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特集初4>者のための環境構成術 
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シャープ X 68000 パソコン教室閒傕中 
■会場：四を教ま 

•コース: 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込を付電話番号 (03) 32如-83的 
•受講お: 2.000円（税別） 


夢、削りまず。 

语1回全日本 X 閒邮日 
芸術譚開健 


X 68000 XVI デビューを記をして、オリジナルソフ I ' ウェア•作品コンテスト到} H 化 U 、 む 
しまホ7巧力んの地区]’•遇に始まるを圃規懊の火をで、 H 巧の腕試しをするのには 
絶が•の機会。ゲーム、ミュージック、グラフィックス等のろ邹門へぜひ力作をわ•がせく 
ださい。あなたのむ信作がを間のパソコンユーザーの藻壁の的になるかもしれません 
とう御 HI り李/ 

※詳細は X 680( K ) 化がでポスター•チラシをごなください。 











ぃまクロック 16 MHz の俊ネ、「エクシゲィ」のデビューで日年に及ぶ68000 CPU への探求は、ひとつの結論を得ようと 
してぃます。極めたとぃえば言ぃ過ぎでしょうが、事の深淵に迫ろうと努力するもののみにみえられる深ぃ充足を、'弘たち 
スタッフは、これまで X 68000 を支えてぃただぃたューザー、ソフトハウス、ハードベンダー諸兄とともに味わし、たぃ'じ、 
境です。徹底したこだわりと、をれを染付-けるアドバンス1、テクノロジー、世間の逆風を揚力にしてしまう、をれなりの魅 
力と知性を背景 t して備えた X 68000 が、パーソナルコンピュータに新しぃジャンルを切り巧ぃてきた歩みは、ご存じの 
通りです。現をのマルチメデ^ア環境を開発当初力’ら想定してぃた先見座。一言でぃえばクリエイティブマインドとぃ 
うことでしょうが、をのグラフィックアビリティ、映像統合コンセプト、サンプリング音源、ウィンドウ環境、をうした単に、と 
はぃえ凄ぃスペックさえ超えたところに X 68000 の付加価値は存在します。アプリケーシヨンを走らせるだけのブラック 
ボックス化した、あるぃは文房具としてのマシン、をれはをれで異論はなぃのですが、本来り勺にパーソナルコンピュータ 
力すらつ可能性を育む\ぃわば創造性いう観点力、ら物足りなさを覚えることら事実です。 X 68000 は、ある意味ではたぃ 
へんな異端児力 >も知れません。しかし1比間から見たをの"異能"は、私たちが考えるパーソナルコンピュ—夕としてはま 
さにスタンダードにイ也なりません。ぃつも新鮮な感動力すある、驚きがある。新しぃ発見がある。"センス"の違ぃはスぺッ 
クを^)超えて使う人に訴えかける、敢えて68000〔？1；に執着してきた理出もここにあります。ワークステーシヨンとしての成 
熟、先見性、創造性の具現化、ューザーインターフュイスの追ホ。 X 68000 の進化の過程はここに凝縮されてぃます。 
-新しぃ「エクシか f 」 力たのコン七プトをどう発展させたか、ごイ本感くださぃ。 

瞬速 16MHz、 エクシヴ f 登場。 


16MHz クロック 68000 搭載 : OS の高速化、アートワーク 
をパワフルにサポートするクロック周波数 16 MHz の 
68000 CPU を搭聴。クリエイテイブワークステーションに 
ふさわしいシステムパフオーマンスを奠現しました。 
SX-WINDOW veH.l 搭載 : CPU のクロックアップと合 
わせ、大幅な化理速度の向上を実現。操作性を一段と 
高めたニューバージョンです。多機能•高速の強カエ 
デ f 夕を搭載。文字選が • 外字作成ッールも装備して、 
スムーズな日本語入力環境を十ポ ー 1、。またプリンタデバ 
イスドライバを搭載し、多彩な巧を指をが可能です。扛 
ちろん、こうした新い、環境がすべての X 680()0 で享受 
できることは言うまでもありません。をして待望のウインドウ 
アプリケーシヨンもリリースされ 
はじめています。 

高密度 メモリ お 張環境 ：メイン 
メモリは標準で 2 M バイト、本 
体内部のメイン基板上に6 M 
バイト增設でき、 I / O スロットを 
使用せず最大 8 M バイトの高速 


メモリアクセスを実現。さらに I / O スロットへの增設を含 
め最大 12 M バイトまで拡張できます。数値演算プロセッ 
サも本体内に取り付けられます。 

《2MB 巧おメモリ（ボード型） CZ*6BE2A 课ホ価格59.800円（悦別）、2 
MB 巧設メモリ（チップ型） CZ"6BE；2B 谋巧価巧54 .800 円（税別）、が化 
巧ぞプロセッサ（チップ型） CZ-6BP2 巧单価巧45 . 800円（税別）をな用。 
(すべて別巧）___ 

• 大を凰メデ< ア対応、化界標準 SCSI インターフュイ‘ス標 
準装備 • X 68000 シリーズ t スレコンパチカレ設計•高品位 
なチタンブラックのニューデザインマンハッタンシエイプ *81 

M バイト SCSI 化祿 HDD 搭載に Z -644 C ) /内蔵可能 ( CZ - 
634 C ) •1024 X 1024 ドットの実晒面エリアを装備した高解像 
度表示(嚴大表示エリア 768 X 512 ドット ‘ GS . S % 色中16色 
表示)、65，536色同が表示 (512 X 
512ドット時)、先駆の高解像度自然 
色グラフィック ♦ AD PCM 、 ステレ 
才8オクターブ8重和音 FM 音源搭 
載 ♦ 才ートロード•才ートイジエクト 
の 1 M バイト5インチ FDD 2 基搭載 
•マウス•トラックボール標準装備 


班巳8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシク V 



本体+キーボード ■! ■マウス • トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準伽恪518,000円（税別） 


SUPER 本か+キーボード+マウス • トラックボール PROII 本が+キーボード+マウス 

CZ ~604 C - TN (チタンブラック）憬準価格348,000の(税別） CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準化化285,000円(说別） 

81 MB HD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）愤準価格498,000円(税別） 40 MB HD タイプロ-66308がブラック） 一 GY (グレー）標準価格395,000円(税别） 


• 15型カラーデ 1 ■スプレイテレビ（ドットピッチ 0.39 mm ) 
• 15型カラー•デ f スプレイテレビ（ドットピッチ 0.39 nmi ) 
• 15型カラーテ V スブレイテレビ（ドットピッチ0.31 mm ) 
• 14型カラーディスプレイ（ドットピッチ0.31 mm ) 

• 14型カラーデ f スプレイ（ドットピッチ 0.31 mm ) 

• 14型カラーデ 1 ■スプレイ（ドットピッチ0.31 mm ) 

• 21 型カラーテ V スブレイ（ドットピッチ a52mm) 


CZ -602 D - BK (ブラック） .- GY (グレー)標準価な99.800円（チルトスタンド同视.税別） 

CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー)標巧価巧り5.000円（スピーカ ー2 個/チルトスタント•同個•悦別） 

CZ -613 D - TN (チタンブラ.:々） .- BK (ブラック） .- GY (グレー）巧巧価格135.000円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同牺•税別） 
CZ -603 D - BK (ブラック） ’- GY (グレー）標巧価な84.孤0円（チルトスタンド同袖•税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） •- GY (グ L ) 谋巧価な94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同堀•税別） 

CZ -606 D - TN (チタンブラ•パ 0.- BK (ブラック） .- GY (グレー）巧ホ価巧79.800円（チルトスタンド同视•悦 S リ） 

CU -21 HD - BK (ブラック） 谣準価格148.000円（スヒ•一力一2個同お•税別） 

《巧の商品は在巧なかです。 


68買ったら EXE クラブに人ろう./ 

本体同拙の入を中込ハガキを送るだけで、無料入を。 3 つのメリット/ 

メリット1:会 t け0.人りオリジナル会員証電卓がもらえる。 

メリッに：ろ柿フェアご優待•イベンに案巧等、数々のが典あん 

メリット 3: X 68000 の巧巧悄報がホじ入る「巨 X 巳おみこし活動」に参加できる。 

が申込ハガキをなくしてしまった」という方は、化•みこしま助除」田の 6) 班 6-0354 までわ巧ききくた•さい。 


巨 XE おみこしミ舌動とは？ 

コミュニケーションぺーパー「おみこし PRESS 」 を通じて会 
な同±ががおを父か、にまでら X 68000 を似、こなして盛 
り上がってしまわう/!: t うのが、をの固の。68へのラブコール、 
をな独自のテクニック • 巧闲法など、あなたの68自慢を「わ 
みこし巧動 P を J までどうぞ C をなメッセージは閒時「わみこし 
PRESS 」 に化化します。 


•お問い合わせは… 

Wfr — 方0祝式さ巧 

電子機器事業本部システム機器営業部 

干5化大阪巿阿倍野区長;也町22番22号巧の 6)621-12 リ（大代表） 
電子機器事業本部あ晶映像システム事業部第2商品企画部 
干162東京都巧宿区巿を八幡町8番地な (03)326 日-1161(大巧表） 


















巧美辄こ、者のためのか男構ぶ術 




バロデイウスだ! 



遥かなる才ーガスタ 
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43 

初ぶ、者のための!邏成術 


44 

器なくして中身なし 

まずは八ードウェア環境の壁備から 

获建圭 

46 

A > からのアプローチ {1) 

兰種の神器 Dl 円/ CD/TYPE 

泉大か 

50 

A > からのアブローチを） 

COMMAND マスターへの 道 

上備のための環境考 

泉大介 

57 

貴方は どのタイプ？ 

SX-WIN □日 W で環境をつくること 

吉田幸一 

59 

ワープロからエディタへ 

基本はテキス h ファイル 

SX-WINDQW をや瓜に使う 

ま巧巧 

•カラー紹介 

81 

82 

84 

邮 

Oh 1 X Graphic Gallery 

□oGA • CG アニメーション講座 
響子 inCG ね〜るど 

C-TRACE CG コンペテイション 
ゾタボール版 C-TRACE TP+ 


邮 

THE USER'S WORKS 

マルチウインドウシステム System-7C 



40 

戶 C- 卵 01 用マウスを使う 

毛巧巧巧 

89 

マルチウインドウシステム System-7C 

を 巧 一浩 

96 

愛読者特大プレゼン K/ モニタ 


♦M^^PRO- 郎 K 

109 

tinyCalc 

を大介 

113 

MAG にの拖張 

が山な旧 

11 目 

Digital AraJin 这 SXWHERE 

牛 Afit 雄 

118 

SXIMAGE X 

丹巧彦 

•読みもの 

173 

X-OVER N に HT 第 12 話 

八イテクを使いよラ 

な 原巧 5 

174 

第が回知能機械概論——お茶目なが扉がたち一 

月 E 大したアザラシの群の中で 

有田隆也 


<スタッフ> 

♦お集み/前田お参刚紀其是/化木章夫•巧集/岡巧栄子漢井研二山田抑二参な力/有田隆也 
中森章林一が吉田き一華門真人毛内巧巧ま田»司が山な昭古が聪村田お幸丹 
明彦=巧巧彦長巧巧博宮 A 巧を子イ爱一浦川博之石上连也•カメラ/杉山が美•イラス 
卜/永おしげる山田巧义小栗由香参アートディレクター/應村勝巧♦レイアウト/元木昌子 AD 
GREEN •校正/グループごじら 


PC-980I 用マウスを巧う 






























































参 THE SOFTOUCH 


巧 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフ h ウェア 


30 

GAME REVIEW 
パロデイウスだ！ 

西川を司 

32 

運かなるオーガスタ 

浦川巧之 

34 

ノスタ J レジア 

巧蓬ま 

36 

マジカルショット 

が山裕昭 

38 

AFTER REVIEW 
ソルフイース/ナイアス 


•シリーズ全 推®^ システム 


137 

THE SENTINEL 


13 日 

SmaH - C 腿系の移植 

石上達也 

♦ aw / 紹介/プログラム 


的 

吾！!は X 郎邮日である第2回 

いでよ，文字たち！ 

泉大介 

69 

X 6 邮00マシン語プログラミング Chapter 17 h 

必須のラインルーチン(その2) 

村田敏幸 

73 

ようこそここへ CSIS 傑扫回] 

関数って何だろラ(その2) 

中巧章 

99 

大人のための X 6 邮邮[第曰回] 

第2回愛読者アンケ"-卜結果大分析大会(その1 ) 

获建圭 

104 

大人のための X 6 邮邮[第 SID ] 

CARD PRO - 郎 K Ver .2.0 ®afil 

获莲圭 

107 

X 郎日〇日 CARDDRV 用カードゲーム 

Christmas Tree 

大久保巧弘 

121 

よいこの SX - WINDO 誦座储2回） 

ダィアログで巧話ずる胤編） 

中お章 

129 

マシン蹈カクテル in ZBO's Bar 第2徊 

最後の手段を 

金子俊一 


Oh IX LIVE in リ1 

暴れん巧将軍より夜明け ( XB 8000) 

西川善司 

152 

不思議の觀)ナディアよりブウォーター( X 郎邮日） 

加が伸也/か巧を宣 

POWER HOLL ( XB 8 DOO ) 

天巧贵之 


藤が)妖盾ペルシャより見知らめ国のトリッパー( XI / turbo ) 

加な隆 

1 加 

DoGA - CG アニメーション講座 < 1 日〉 

戦えロボッ K 君2(前編） 

かまたゆたか 

165 

八ードウェアエ作入門 <12> 

メカト□ニクス制御(その S 

=’沢巧彦 

17日 

(で）のショ ー S フロば一ていその引 

みんなで狙い撃ち！ 

古村聪 


ペンギン请巧コーナー…… 17 B 
FILES Oh ! X ……178 
OhlXM 問箱……180 
STUDIO X ……1日2 

編集室から / DRIVE ON にめんなさいの〕ーナ ー /SHIFT BREAK / microOdyssey ……186 


UNIXUAT&T BELL LABORATORIES の OS をです. 

Ma かは力ーネ争ーメロン大ザの OS をです— 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus, CP/M- 86 . CP/M- 68 K. CP/M- 
8000. DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX, MACRO80. MS C は M に RO 
SOFT 

MSX-DOS はア スキー 

OS-9. 〇卜 9 / 68 OOO 1 OS- 9000 . MW C は M に ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧辜会 

WordStar. WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS 忙はハドソンソフト 

の面 i ホです。その化.ブログラムる. CPU は一おじを 
メーカーの登巧な Wt です：本文やでは" TM". "R" マー 
クは明化していません。 

本化に巧投されたブログラムの著巧 It はプログラム 
巧ぶをに巧留されています。著巧«上. PDS と明 g 己さ 
れたらのなか，化!人で巧用するほかのお巧なおはな 
じられています， 


■広告目次 

アイテム . 25 

アイビット電子 . 196 • 197 

アクセス . 200 

AVC フタバ電機 . 194 

才ーェープレイン . 198 

才ーエーランド . 24 

キャスト . 9 

計測技研 . 192 • 193 

サイパー . 199( 上） 

J&P . ま 3 

システムソフト . 13 

シャープ . 表 2 •表 4* 1.4-8 

スーム . 16 

九十九電機 . 23 

テイ ー アンドイーソフト . II 

デンキヤ . 195 

日本コンピュータシステム…… 14 - 15 

パソコンプラザォクト . 18-19 

ハミングバードソフト . 17 

P&A.20-21 

ブラザーエ業 . 10 

BLUE SKY. 191 

マキシマ . 12 

満開製作所 . 190 

ラインズづヒ大阪 . 199 (下） 

ワールドインアオヤマ . 22 





























































SHARP 


システム八フオーマンスを実記ずる多彩なペリフェラル。 



SUP 巨 F 



アートツール 


プリンタ 


ファイル 


カラー ディスプレイテレビ カラー ディスプレイ 


面像入力 


お転写カラープ J ンタ カラードットプリンタ 


■ 

1强カラーみスプレ(テレビ 

★ CZ-602D-BK 

★ CZ-602D-GY 

巧お価巧99,800円(税別） 
(チルトスタンド同お） 



14型 カラー ディスプレイ 

CZ-606D-TN-BK-GY 

巧ホ価な79,800円け兑別） 
(チルトスタンド同描） 



15型カラーディスプバテレビ 

CZ-605D-BK--GY 

揉を価な1巧,000円(税別） 
(スヒ•一力-淵.チルトスタント•同相） 


14型カラーディスプレイ 

CZ-604D-BK--GY 

巧お価格94,800円け兑別） 
(スピ—力-淵•チルトスタント•同撒 




21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

巧巧価な148,000円（悦5 
巧型カラーディスブレイテレビ （スピーカ ー2 イ固同4困） 

CZ-613D-TN--BK-GY 

巧ホ価格1351000円（税別） 

(スピーカ ー2 個•チルトスタント•同巧） チューナ_ 


CRT フィルター 



高性能 CR 下フィルター 

己 F-68PRO 

待-巧価な19,800円(お別） 

り4/15型用） 



RGB システムチューナー 

CZ-6TU- 己 K.-GY 

巧ホ価格33,100円（税別） 

(リモコンれ） 



カラー イメージスキヤナ*， 

★ CZ-8NS1 

巧ホ価な188,000円けな別） 



カラーイメージスキヤナ*1 

JX-220X 

巧お価格168.000円(稅別） 
*RS ぶ2かパラいレインター 
フエイス巧お装佛 



スキャナ用バラいレボード 

★ CZ-6BN1 

なお化な29,800巧（悅別） 


映像入力 



カラーイメージユニット *2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

巧を価な69,800円（说別） 


映像化力 




がドット 

がち写カラー巧字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

が单価な96,800円(悦別） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ(孤が） 

CZ-8PG1 

巧ホ価な1301000円（税別） 
(信号ケーブル同姻） 


カラー■ビデオブリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

巧ホ価な198,000円(棋別） 
(信号ケーブル同お） 



24ピン 

カラー漢字プリンタり3腑） 

CZ-8PG2 

帝お価格160,000円（悦別） 
(信号ケーブル同堀） 


ドットプリンタ 


カラーイメージジェット 



カラーイメージジェット *4 

IO-735X-B 

巧単価化248,000円（お別） 
(信号ケーブル別売） 

ぷグレータイプの IO -735 X も 
あります。 


24 ピン漢字プリンタり 36 巧） 
CZ-8PK10 

巧车価格97,800円（悦別） 
(信号ケーブル同视） 



ビデオボード • 3 

CZ-6BV1 

巧ホ価な21,000円（お別） 



光 {fi ち I テ•イス ク ユニット *5 

(594 MB ) 

CZ-6M01 

巧準価佑450,000円(お別) 
( SCSI ケーブル同捆） 

来光溢巧ディスクカートリッジ 
は別巧です。別売の JY -70' 
MPA なホ価な30.000円 
(税別）をご使用ください。 



巧設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C / 
653 C 内な用） 
★CZ-64H* 

保ホ価巧に0.000円(税別） 
(おイ寸«別） 

00 

增設用ハードディスク 
ドライブ （81 MB ) 
( CZ *604 C /634 C 巧な用） 

CZ-68H* 

巧ホ価格160,000円（税別） 
佩れ*別) 

ホ取付に聞してはシャーブ 
わ客なご巧がを口にて 
ご巧がくどさい。 



ハ—げイスクユニット (20 MB ) 

★ CZ-620H 

保が価格178,000円（税別) 
*6040/6230/6340/6440 

では巧用できません。 


* 1ご使用に巧して成カラーイメージスキャナ CZ-8NS1. JX-220X じ同巧の RS •口 2C ケーブルて•巧巧するか、より高まのバラレルデータ巧送を巧う合、 S 怖のスキャナ用パラレルポード CZ-6BN1 価な29,8邮円(税別)で巧坑してください。 *2 テレピ 
チューナーを巧化していないディスプレイをご使用の巧合は、 RGB システムチューナ ーCZ-6TU (別巧）が'必要です。》3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ巧ちです，また、化巧 I/O スロットは2スロット巧用します。*4別ホの«ちヶーカレ IO-73CX 
巧ホ価な5.500円（税別）て-巧巧してください。 *5 CZ-600C、 6010、6020、 603C、6110. 6に C、 6130、 652C、653C、662C、663C じご巧用の場合は、別巧の SCSI ポードに Z-6BS1) が也、巧です。まと， X68000 用 OS Human 68k ver 
2 . 01•义上じてご巧用ください。说巧巧ディスクカ-トリツジは別巧の JY-701MPA ♦» 単®巧30,000円（が別）をご巧用くたさい。）ホ6ご巧用に巧しては、あちかじめ別巧の IMBlf 巧 RAM ボード CZ-6BE1 樣ホ価な35.000円（税削- 


がゎ- 7〇 が{式さ《 • お問い合わせは…シャープ ㈱ 巧子微お巧を本部システム機器営ち部〒5化大阪巧阿イきまそ区長;也町22ホの号 0(06)621-1221 (大代! 





















お望みのノのーシステムへ。 

PRO 丑） 


シャープぺ IJ フエ ラルフアミリー 

班班000 


ネットワーク 


その他 


化張メモリ インターフェイス MIDI 


mm^ 隱 ^ 




2 MB 増設 RAM ボード 
(GZ* 634 C/ 644 C 巧用） 
CZ-6BE2A 

«ホ価巧朗, 800 円（稅別） 
日増設 RAM(CZ* 6 BE 
2 B) 巧用ソケットを 2 個用 
意しています c 


SCSI ボ—ド *7 

CZ-6BS1 

巧巧価お 29 , 800 円(税別） 
(ソフトウェア (SCSI ユ-ティリティ)同捆) 



2 M 日巧設 RAM 

(CZ よ 34 C/ 644 C 巧用） 

CZ-6BE2B 

なホ価な 54 , 800 円(税別） 

ホ木增 1 を RAM(CZ- 6 BE 2 
日）は、 2 MBi*I き RAM ボ 
-ドが'必要です。 CZ* 6 BE 
2 A 上の巧用ソケット （ 2 個 
用ち）じ装着くピさい。 

なお巧に明してはシヤープ 
わぎがご相談苗;口にて 
ご巧投ください。 



1 M 日增設 RAM ボード 
(CZ ぶ 00 C 卑用） 

★ CZ-6BE1 

巧巧価な 35 , 000 円（税別） 



1 M 日巧設 RAM ボード 
(GZ 饼 1 C/ 6 り G/ 652 G/ 

的 3 G/ 662 C/ 663 C 用） 

CZ-6BE1 己 

巧单価な 281000 円（税別） 


ュニバーサル I/O ボード 

★ CZ-6BU1 

巧ホ価な 391800 円け法別） 



GP- 旧ボード 

★ CZ-6BG1 

巧お価な 59 , 800 円(税別） 



増設用 RS- 232 C ボード 

( 2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

巧単価裕 491800 円り堯別） 



2 MB 增設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE2 

巧ホ価格 79 , 800 円け堯别） 



4MB 増設 RAM ポード* 6 

CZ-6BE4 

巧ホ価な 138 , 000 円けがリ） 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

巧ホ価格 26 , 800 円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

巧ホ価格 79 , 800 円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演巧プ□セッサボード 

CZ-6BP1 

巧ホ価格 79 , 800 円(悦別） 

回^ 

数値巧#プロセッサ 
(GZ- 634 C/ 644 C 巧用） 

CZ-6BP2 

巧掌価な 45 , 800 円（が別） 
ぷ取がじ閒してはシトーブ 
わぎがご相談を口にて 
ご相談くピさい。 

あ特別ケース入りです。 



モデム 



モデムユニット *8 

CZ-8TM2 

巧单価格 49 , 800 円け堯別） 
(RS- 232 C ケーブル同烟） 


RS -232 C ケーブル 



RS ぶ 2 C ケーブル 
(平行巧統型） 

CZ-8LM1 

巧準価な 7 , 200 円（お別） 



RS- 232 C ケーブル 

(クロス 巧 f 統型） 

CZ-8LM2 

巧単価な 7 , 200 円(说別） 


し AN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

巧单価格 268 , 000 円けお別） 
(イーサネット用） 



CZ-6BL2 

巧单価格 2981000 円（税別） 
(イ—サネ‘ソト/チ—パネッ师用） 
采巧おユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライバ VeM . O ) 同巧 


インテリジェントコント ローラ 

CZ-8NJ2 

巧ホ価格 23 , 800 円(扮別） 

マウス•トラックボール 

な - 8NM3 

谓お価格 9 , 800 円（悦別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

巧ホ価な 13 , 800 円(悦別） 


マクス 

CZ-8NM2A 

巧お価な 6 , 800 円（扮另り） 




ジョイカード 

CZ-8NJ1 

♦累ホ価な 1 , 700 円（税別） 


化張スロット 



化强/〇ボックス ( 4 スロット） 
(CZ- 600 C/ 601 C/ 602 C/ 603 C/ 604 C/ 

61 IC/ 612 C/ 613 C/ 623 C/ 634 C/ 644 Cffl) 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

巧お価巧 88 , 000 円（税別） 


スピーカー 



アンプ内あ 

スピーカー システムり本 1 組） 

AN-S100 

巧ホ価格 36 , 600 円け堯別） 


システムラック 



システムラック 

(CZ- 600 C/ 601 C/ 602 C/ 603 C/ 604 C/ 

6 nc/ 612 C/ 613 C/ 623 C/ 634 C/ 644 Cffl) 

CZ-6SD1 

话ホ価な 44 , 800 円(棋別） 


★印の商品は在庫僅少です。 

■お品改良のため仕がの一おを予告なくを*することがあります。またこの広まのを明は印刷のためまかとはホか異なる場合らありますのであらかじめご了ホ化さい。 
CZ"600C 用）、 CZ"6BE 旧«車価格28.000円（执别 .CZ^eOIC.CZA り0、巧20、6530、6620、6630用）を增:をして<ださい。*7 02よ朋0、6010、朗20、抓30、6110、6じ0、6130じ装着の)«合.1/0スロッにじ装盾<ださい。 CZ-652C. 6530.662 C. 
663なぶ詹の！！含は I/O スロットかこ装着ください。また、 CZ-6BGK 6BU し 6BLK 6BL2. 6BN1 などのポードは、巧巧コネクタとの WU そで本ポードとの併用はできませんのでごを*ください，なわ.本ボードは X68000 用 OSHuman 说 K ver.2.0 は上に 
てご巧用くた•さい。 *8 モデムユニット CZ ぶ TM2 じ同巧のソフトは X1/X けーポシリープ巧でず。 


窜子巧器 g 夕本部ぶ晶巧イまシステム巧菜部第2あ品企画部〒162東京都が宿区巧を八巧巧8を化巧 (03) 32朗-1161(大代表） 





















SHARP 



ウインドウアプリケーションのファーストリリース。 

X68000 にふさわしい環境としてこだわり続けてきた 
「ウィンドウ環境」が、いむ、よ始動しま1； 

操作環境、快適さ、グラフィカルユーザーインターフェイスを推進ずる SX-WINDOW の真伽をご体験ください。 
待望のウインドウアプリケーション、あの感動が製りまず 0 


• SX-WINDOW 巧応クラフィック、ツール 


じ asypamt 


SX-68K 


CZ-263GW 




r 5 月発売予定 J 

*' ■ - vj .’—. ,….ド-—•广 

誰^^ 

同時に複数のウィンドウを1川い 

mtssfUtwA ご 

て編集できる SX-WINDOW 


列■応初のグラフィックツール。 


65,5%を中16色のカラー編 

化に加えて、わ力、りやすいアイコ 

1 


ンお示。各ウインドウ[がのデータのやりと0、化の SX - WINDOW アプリケー 
シヨンとのイメージデータのが瞄利川ら可•能です。 


巧本ソフトのか作には、メインメモリ 2 MB および SX - WINDOWver 1.1 が I 必をです。 

• SX-WINDOW verl.l (CZ-278SS) 5巧発売チを 

« SX-WINDOW verl .0( CZ -2 明 SS ) を既にお持ちの方には有 flU バージョンアップを斤います。. 

• Easydraw SX-68K も閒発中、ご期待ください/ 

















券画 口が ar 



NEW 


RELEASE 


ウィンドウで W 丫 SIW 丫 G 編集。 パソコン通信も、エディタも。 

カラーグラフィック、高速テキストモード。 【メモリ常駐型】の優れもの。 


処理速度の高速化を実現。 

Zeit 日本語ベクトルフォントをサポート。 


マルチワーフ □ 


PRO 60 K 


Multiword 


TeleDortion 


PKO-60K 


l \! に W 

l\*mtSliop 


^=りがクが 


PRO-60K 


CZ -225 BS 標準価格32，000円(锐別） 

WYSIWYG な編集が巧えるウィンドウ 
モードと素早い編集が行えるテキスト 
モードをサポート〇グラフィックを文章中 
じ自由にレイアウトできます。また同一 
文章での複数の改行幅指まを可能 
じするなど多彩な機能を装備。レーザ 
—プリンタ、カラー巧字 (8 色)の高品位 
プリントアウトも可能です。 



策メインメモリ 2 MB 也、をです。 


CZ -258 BS 標準価格22，如0円(税別） 

他のソフトウ X アを実行中でも任意に 
呼び出してイまえる I メモリ常睡垫] のソ 
フトウェアです。パソコン通信/エデげ/ 
カレンダー/スケジュール/住所録/メ 
モ帳/関数電卓の機能を义具感覚で 
お使いいただけます。「シャープ電子手 
帳」のデータを X 68000 で簡単に入力- 
編集することかつ:'•きます 0 



« メインメモリ 2 MB 公’巧です。 《 S ね tioneryPRO "68 K に Z -240 BS ) 
をお待ちの方にはち«パージョンアップサービスを巧います， 


CZ -265 HS 7月発売予定; 

オリジナりテイをまかせるホームプロダ 
クテイビりテイツールです。処理速度の 
高速化を実現。カセットレ ー- 。レ、カレ 
ンダー作成じ巧応したほか、モノクロデ 
-夕の編集などグラフィックエディタを 
強化し高機能テキスにディタを内蔵 
しました oZeit 日本語ベクトルフオントも 
使用可能です。 



* メインメモリ 2 MB ' 必巧です。策 NEW Print 訊叩 PR 0-68 K ( CZ -221 
HS ) をがきちの方にはちなパージョンアップサービスを巧います。 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 巧子機器巧夕本浙巧晶げな システム 巧ま部第 2 巧 0^0 企画部〒化 2 まま都お宿区巿を八巧町 8 ホ i 也巧 ( 03 ) 3260 - 1 161 (大代表）へ Wfr — 方 0 祝巧さが 

























































7 巧力、らの地区予選に始まる全国規模のオリジナル 
ソフトウェア•作品コンテストです日頃の腕試しじ、 

ザひカイ乍をお寄せください。全国のパソコンユーザー 
を魅了するち術祭グランプリをめざして、あなたの 
自信作はどこまで勝ち進めるか？乞う御期待/ 


く作品応募要項>■作品を準:パーソナルコンピュータ（メーカー、機種を問わず)で制作した、オリ 
ジナル未発表のブログラ厶、グラフィックス、コンピュータ•ミュージック等であること。なわ応募作品 
(制作に使用したアブ J ケーンヨン•ソフト等が外の部み）の著作樹よ、すべてシヤープ㈱じ帰属し 
ます。■部門：中ゲーム部門、' 2J ミュージック部門（自作の曲./-般曲.ゲームミュージックのアレン 
ジ等、 MIDI 使用ら可。）③グラフィックス部門に’ sSTAFF PRO-68K、DOGA 等のツールを使用して 
描いたものなど画面上に表示されるグラフィックスなら何でも巧。）④その他部門：（ユーティリティ/ 
—発ギヤダ/バフォーマンス/ビジネス利用/その他）※応募は、1部門じつき1人1作.-.1人複数部門 
応募は巧。また団体制作も可。■応募資格：各予選ブロックの地域の住人であること。■応募方 
法ブログラム•ディスクじ住所/氏名/年齢/職業俾校る.学年）/電話番号/開発じ要した期間/ 
開発に使用.利用したツール名/セールスボイント/取り扱い上のを意/勤作に必要とする特殊機 
材を添え、を地区の応募先まで郡送してください。締め切りはその地区の地区大会開催日の2週 
間前（必着)です。■货 •巧 品：〈地区予選〉 • を地区大会大實 （1 点）トロフィー、趙状、副賞•入 
逃（首都圈3点、近畿2点、中部-九州2点、他地区なし) 跑 状、副賞 ♦ 協贊各社贊 • 'が 状、副黃<全 
国大会> •第1回全日本 X6 如00芸術祭グランプリり点）トロフィー、掛が、副賞:光磁気ディスクュ 
ニット （CZ-6M01) ペアでの海外旅行（旅行クーポン）•ゲーム•ミュージック•グラフィック等各部 
門赞•貸が、副赏•協賛各社谢•賞状、副剪 •キ細は店頭のチラシをご おください。 


開催月 ( 予定） 

聞 

目催地 

かを 

都道府県 

応翦.問い合わせ先 

7巧 

四国: 

地区（高松） 

淹 A •香 

JII •を媛•あ知 

〒760 巧 松ホ朝日巧 6-2-8 シャーブエレクトロニクス販売㈱四国統捏(営） 

バソコン 巧当、辻井部を•細"1巧あ 00878-23-4860 做 

8月 

北海 i 

論地区けし暢） 


化おお 

〒〇日3化巧巧西区二十四が1ホ 7-3-17 シャーブエレクトロニクス販巧㈱化海 巧が巧 (普） 

商品皆が部、巧を田 0011-642-81 11 (ft) 

8月 

中国: 

地区（広島） 

商取•媒视 

•岡山•広あ•山口 

〒73卜01に A 巿安佐南区西硬 2-13- 4シャーブエレクトロニクス販売㈱中国統牌（営） 

パソコン巧当、 巧 木部長•お井0082 -874-2282 倘 

9巧 

東化: 

地区（仙を） 

青な•山お•ミ 

ザ•巧ん宮化•か田 

〒983仙を巿若林区が町巧 3-1-27 シャープエレクトロニクス敗巧㈱ま化が な (営） 

バソコン担当、岡本部長•阿部な長0022 -288-91 11㈱ 

9月 

北関! 

[地区(宇都宮） 

巧化 

•巧巧•栃木 

干320宇都宮巿不 化 前 4-2-41 シャーブエレクトロニクス販巧㈱化閒まが 括 （當） 

バソコン巧当、若田部あ .Jll イ吳巧長 00286-35- 1151 (ft 

1日月 

神勤 

II 地区(横お） 


神を川 

〒巧5倘滾巿機子区中瓶 1-2-23 シトーブエレクトロニクス販巧㈱神奈川統が(皆） 

バソコン巧当、巧次部畏任0化- 753-550 1«1：) 

10月 

中部 t 

を区(名古屋） 

お岡•を知 

•及 巧•が卑•ミ 巧 

〒化4を古厘巿中川区山王 3-5-5 シャープエレクトロニクス販売㈱中部統待(を） 

バソコン巧皆、山口辣を 0052-323- 5り l«t) 

11巧 

北陸: 

地区（金沢） 

巧山 

•石川•福井 

〒脚石川巧石川お巧々ホ町字御経塚町 1096-1 シャーブエレクトロニクス販ホ㈱化陸統持(営） 

バソコン巧当、小林 ©0762-49-1181 ㈱ 

11月 

九州: 

地区（福岡） 

福岡•佐 W 
を峭•鹿児 

•'あ峭•熊本•大み 

み •冲巧 

〒816视岡ホ-博を区井巧田 2-12-1 シャープエレクトロニクス版巧㈱九州統巧（堪;》 

パソコン皆が部、北山部良•お職裸長0092 -50 卜6806 

12月 

首都目 

翼地区(東ま） 

巧玉•山が 

•干巧•巧•為•巧巧 

干162お巧が新宿区巿ヶを八巧巧8シャープエレクトロニクス販巧(か首が困が巧(営） 

バソコン営業部.福井部を•お田課長003 -3266-8248 

12巧 

近畿: 

地区（大阪） 

ぶ留•京が•大 

阪•お庵•まを•ネ n 敢山 

〒556 乂阪ホ浪速区あち ミ 貝西 1-2-9 シャープエレクトロニクスがホ㈱あが統お•(営） 

パソコン巧当、岡本課畏•細川が長 006-631-1 

2巧 

補戦 

(大阪） 

4 

b 国 

干5化大阪巿阿倍野区を池町 22-22 シ*，ーブ(撕電子機おみが本部システム^«器営巣節 
巧 05-621-1221 ㈱ 




碟讀 


XGSD 狐アイドル山下葦を昂衾、進巧•じよる 
: ユーザ… 参 力日型が晶コンテスト 

■ま惟：おすホ邵システ厶絡お巧 w 
>お^^^^^クトロニタズ腿お媒式会化る]微》曾巧部 
^■札- 1. ，巧速シか-巧拉俄御， 


離.:綺聽 


68買ったら巨 XE クラブに人ろう./ 

本体村欄の人を中込ハゲキをぶるけげ、お巧人た。3つのメリット/ 

メリット1 : を UN(i 人りオリジナル会 貝 IE 巧 卓がもらえ’る。 

メリット2:み神フェアご化巧•イベンに•おの等.が々の巧典が。 

メリッロ： X68000 の巧巧が;ががでじ入る 「EX 巨おみこしま助 J じを加できる。 

* •■申込/、ガキををな-くしてしよった J という方は、ち Ef おみこしま WWji でも-■はください. 


EXE わみこし’;舌巧とは？ 

コミュニケーシヨンぺーパ ー r わみこし PRESSj を也じてた 
UN I :が杭がをを扳.どこよで IX 關001)を化いこなしてな 
り1--がってし主わ i / というのれをのり的。 fi 8 へのラブコー 
ル. な U 独むのテクニック-附りぶなど,あ4•たの(胤‘ I 化を 
r わみこし巧がげんよでどうそ’。を I い.パ:ージは則 B ドわみ 
こ U ， RESSj じ巧化し i す。 


さらにお‘じふ会 U のために . 「も'みこしかつき'人」則ぼら孤け 
した。「かつぎ人」3つのメリットは… OX 68000 怕が义巧会 r おみ 
こしかつぎ人の美い J じあ占 II できる C 068化がソフト•る闲ぶ巧 
お力し抬できる r ソフトウ1ア•フイールド J をず-が1阿送付。© •■わ 
みこし PRESSj おけぶけ。「力つぎ人 J にな川で 68 ユーザーとし 
て— W たぶするこ!:刚;む’なしです。 


• 「おみこしかつざ人 J じなるじは、キを費 
(わみこしかつダ代）が虫’をです。個人入を 
3.000円/グルーブ乂会 (5 人け且)2.500円 
•巧ほ巧込じて申込受イホ。 • 巧*!は店頭の 
r わみこし PRESSj をご51じなるか、または 
•■わみこしま W 路 J にわ巧臨ください。 

わみこしまかお巧(腑 )886-03 己4 


•お問い合わせは...シヤープ㈱巧子が器あ業本部システム化器営巧部〒5化大阪巧阿倍野区長;也町のホの号巧 (06)621-1221 (大代勤 W ゎ-巧)約 iit さ： tt 


























C-TRACE CG コンペテイシヨン’ 91 に多数のご応募ありがとうございました。 
審査の,結栗、グランプリは、牛澤敏彦様に決定しました。 




「Happy Birthdayj 

牛澤敏褒様/ * 


作者のコメント： 

私の愛娘のお誕生日にブタ君 
とタヌキ君がケーキとプレゼ 
ントを持ってやってきました。 
娘はまだ1才9ヶ月ですが、 

3才のバースディを想まして 
います。 C - TRACE じよる光 
と影のファンタジーを目指し 
ています。 


稲見蒸様 


熊が•巧様 


4 ^ 


「くもり」 

ド川途也が 



超高速/ メタボールが応、 


ブラス、 



C-TRACE TP + 

価格¥398,000 (税込) 


，386ソトズ、 


♦ PC-9801 シリーズ'、 PC- 286，； 

X6800 かンリーズ 

♦蔚速なレンダリング化理をメタボールに类现 
♦TP Ver. 3.0 と差额交换中 


★ の拟 なは店 — 巧化ぶしておりません。め ; 巧当礼までお中し化み下さい。 


好,! f 発壳中 


C-TRACE TP Ver. 3.0 ¥298,000 けを込 ) ★ C-TRACE NEWS Ver.3.0 ¥530,000 ( 械別） 
C-TRACE + ¥198,000 ( 税別） C-TRACE98 EXTENDER ¥128,000 ( 税別 ) 

C-TRACE Ver. 3.0 ¥98,000 けな別） C-TRACE TOWNS ¥68,000( 税別） 



cdsr 


•わ問い合せ先♦干158東京都世田を区等々力2-卜13 
TE し 03-3705-1 065 FAX .03-3705-5224 


株式会社キャスト 








































68000 


巧評発売中ゾ 


LAD 困闘封 I _ 

■ KAVk the earth self defense force 

SIDE MOON 

¥7>000( 税込） 


TANK BATTLE SIMULATION 

心刊耐 


¥7! 000 (お込） 


類みそた 

ぶ触球繼 

¥7,000 (税込） 


フラヴ—ェ讓巧巧さな 


干467を古屋巿 1* 巧区を代巧2番1み 
巧事截推遂ま； 


TAKERU ) ►巧巧 

(052)824-2493 


束な巧業巧 (03)3274-9616 
大巧ち:業が (06)252-4234 


通信販売 


通语巧ホをごホ2の方，ソフトる •»« る•を巧•氏を •« な#ちを 
巧なの上、 TAKE 附奉括局まで現を»留て•お申し込み下さい 
代を引をえもおめましに，巧しくは、 TAKERU ♦持扇ホ巧巧ホ巧 i で././ 


TAKERU 


♦ A 列華で斤こう II 新マップか . ¥8,000 

A 列車で斤こう II 新マップのみ . ¥2,500 

•火海令 . ¥8,000 

火海令シナリオ DE . ¥2,500 

大海令シナリオ FG . ¥2,500 


参ダブルイーグル . ¥7,000 

ダブルイーグルトリツキーホール . ¥2,000 

•南海の死脚 . ¥6,000 

南海の死脚シナリオ . ¥2,500 


夕相份はすべて消巧化込みの怔がです。 


※画面写真は全て98版のものです。 




け、にかでおました力 >? 「NEW TAKERU 」。 「ソフトベンダー武鳥:」 
の生まれ変わった新しいをを。どこが変わったりないます力‘？色？をう、 
色ら変わっていますね。でら、ホントはもっとスゴイ所がをわったんです/ 
いってみれば、 TAKERU の「恥' I みを J 力 M ツキにかしこくなったって感じ 
かな…？だ力も述僖時閒もソフトの普き込み時;間もマニュアルの印字 


時間も、みんなみんなスピードアッズ/だからもう、わ待たせしません.グ 
他にも1がりネしが使えたり、レーザープリンターが搭載されたり 、 TAKE 
民 U CLUB ができる etc •••たくさんあってなえきれないっっグ 
夏嘶こは、キミの近くの「が.皆 J も 「NEW TAKERUj に。 

楽しみに巧:っててホ/ 


«S 巧すうこ 
いりミ L かジ 
山お巧ずチ： 

巧 ； H P に 

RC こは oa 

巧苗 れ<?テ，バート 1 P 

Ag マイ：)ンシ3ッブジでスコ«巧巧 
す巧奋 K 运 P す IB 巧 
巧« バソコンクンド？ I 朽»店 

M バソ a ンランド21焉•を 

又毎 パソ: J パンド"&巧岳 

g 玄 /た/コンクンドミ IH モ店 

な口 り!文 ■KWWR ?F 
つ<はミドリ爾？ I — 

乂巧 タイエー义奋6 6 F 

川 gw 巧«巧度 I ド 
ボンペルタ上« 

ヴン fg 巧巧 BF 
だ戸 イトー a —力 H —な戶巧 

ネ《 ラタックス千 《&( P 巨內 1 E 4 F » 
れモ代台うスがス A モ化が5 
れが AHM 巨 CCS 4 F 
S ザミ «IIR 4 F 
ヴトーム巧ン(;^テ<7たンター） 

ヴ K ーム12ン<クジス g ) 5戶 
ヴトーム C ン本な 5 F 
CVA れ蘭« S ド 
コム本巧 


ビックカイえ巧»賣白军ち4戶 
ピックカ y ク.谊«戈 a 這4ド 
づま 上 IRttilJ 这 P おち S 1 F 

ビソクカイク-々苗這 A 瞧 6 F 
ぶ■巧 うスックスが，を 2戶 


小6巧サン»:爾小ホ巧 B 
Sill な川13(が1り 

八ちそムククチミ P 


J 反戶八ち子店(そこう 7 F ) 
* 急八ンス tl 苗店 BiF 
JS 戶巧®巧 
ソフトクソエイト橘巧® 

WiftViVR 巨リ ？F 
タイエー戸な巧 3 F 
iGa スモクン K みなみの 
|じ3；1モランピかちい 
C ♦クチテン年館 

WAV 巨 EYE 

ラオ/クス巧!木巧マ"ティブ。 

WAVE EYEAfOe 
や込角る 
ブイエー巧 7F 

遣巧 


Mff 

た本 . 

ミ巧 うつのみや巧 fia 

■山 かゥ巧々ラーを 
«な エジソン 

だる ♦ r > 西巧 ；F i 
註 t メルバぶ, 
na 从レバ»»« 

冨± 乂 舊丈0 
巧化 y ル八み化车运 

ホーエーホ g 々ホ岳 
マエダ M を V 
る吉寒巧電れテクノす 


'ちが 
ッ:-ド 
【■巧夕 一 5ブ 

Kmmm g —アイ《岳 

巧爾れテクノ义« 


■巧 ジ t •スコ■巧もた/:3ンシ户 C 
が バソコンシ3ッフコム Q - ド MS 
X 巧 スイテック天6がグン店 A 館6 F 

夕 K かかか氣罐 OA : t 巧 

巧白巧 Kaw 己 il •靡々テンクールド巧日巧 
む巧 K 8 W か S 8 X 巧 6 F 

太夕 巧が巧»在*巧ス;章 

曰本« J 民户テクノクンド 
JSP ソディアクンド 
ニノミヤエレランド 
ニノックスコア曰 xg 巧 
M 巧 ニノミ V バソコンうンド»巧を 
•巧 ニノミヤげノコ4ビ J 媒 
J 运 PA 急=■ホ6 
よ V ■饋 J 反戶«か至 

J 反 PR « 巧巧ら 
J 島戶 Wit 山な 
看截だミ S 本な C •ソフト 
グイエ•ミ«>»館バレックス 
上 IMII •ミ巧一 ■« 

上应 Ptt 巧な 
餐巧コンピュータソフトコンバックス 
— JVIV 円らか 


(0487)73-0711 
のが 9) 巧ぶ" 
(画巧 .5 口 t 
(0473)?7*5318 
【0474》が茄！ 
(の)がが! I 
(03) 紙4040 
做)巧か撕 
做)巧卜!供 
伽 333*58 巧 
他)38巧•饥！ 
做)巧卜!脚 
伽な 56-3111 
佩》33か巧4! 
(脚巧がな饼 
他)巧巧*巧巧 
烟 )3^ がが 
処》34爪0002 
縛巧レ347! 
(04^3)か汾0 
(0425) リ•巧り 
(04 孤が•巧 U 
巧)巧•がが 

<04?7)28-?603 
ltMe7)23M313 
(045)314-477? 
(か 6)314 •引引 
( MS ) 度卜巧！ 
(045)90 卜 I 典 I 
㈱ 巧4-荣38 
剩けか5431 
<0486;かけ71 
国:.がかが 
(046?ぶづ游 
(0463)83-3890 
(巧巧巧か543! 
{の獲巧7-巧り 
(巧63:3?•拍曲 
(076? ぶぶげ 
(0764)41-9075 
(0778) が備 
(0776; リ•日1り 
(あ卸巧.巧巧 
做さ:が-巧巧 

(おが)51•脱 
( Q 534: iB 4 -W 巧 
(0534)53-)441 
(0534)? わ做 I 
做)册 - W ! 
(05?) が脚 
做)ロト勘！ 
(巧の巧わ!が 
做)?63•備 
(成》が•〇惭 
(版)机 •() 川 


(0538)68- 1231 
翻)巧 -48 班 
化65促 •! 刷 
側做•巧宙 
(0684 ぶ卜349] 
<05風が om 
(0553)54^3366 
(度巧)がの U 
<0775) が om 


の用幻巧 
(073?) 94-6844 


(0662) 

{(m) 


巧-が 


巧ィ畑 


胶巧の -Wl 
脚？か4343 


晒)巧•做 

(0066)83*0)61 
賴3卜6川 
U »3} 風-脚 I 


XJ 6 B 000 ¥9>800( 税込) 


レールを敕き、駅をつくる。 19 極類の列寧をまらせる。 

もちろん、効率的が’イヤを組んでだ。止地を買い、資材を逃び、 
工場を述てる。ビル、デパート、スタジアム…… 

四季の移り変わりとともに、街はやが T 都巿となる。 

「Ain」 がついに X68000 の世界へやってきた…… ！ 


A 列車で巧こラ 


アートデインクのシ$ユレーンヨングームが 
TAKERU で続ク登場！ 


「 AIII マップコンストラクシヨン J 

m? 脚肥™即日 N ¥3,000 麵 

「 A 山マツフ。コンストラクシヨン•を f マツフ。が*」 ¥4 jOOOw 込） 











































































ATION ^ 

わク 



オーガスタ•ナショナル 
ゴルフ•クラブと正式契約 


NEW 3 D GOLF SIMUL 

I がも 

LICENSED BY ^ 

AUGUSTA NATIONAL GOLF CLUB はるかなる才ーガスタ 





^/ny/er.v ci 

曰 円 □ 

">■ til it«i 

msm 

•みこ’. 

w 、 t 17 trmt * "•り 1 ル 



班が000版 
巧評発売中!！ 


X關〇日〇巧お: ft 

•実巧にゴルフコースじ立った巧巧と巧じ視巧でブレイ巧化。 

参どの化点じさてもを方向の巧巧函面をリアルタイム3 D 表示。 

雜ホールすぺてにアンジュレーション(ちが）を 3D で表示。 

•ポールの法下巧点のが®じよってバウンド、おがり等が本み巧 W じ巧化。 
參ストロボアクシ3ンモードでポールのね跡幻 t は巧巧。 

>卜:/プスピン•バックスピンら自在、キ r ディーは4人の中から«巧。 
•ADPCM じよるリアルむサウンド。ショット音、れ声、小 H のさえずりまでも 
あ実に巧現。 

♦ブレイモードは3«巧。ストロークプレ f、 マッチプレイ、卜ーナメントブレイ。 
♦スコア•各«化人データ W を自か巧もプリントアウトも巧化。 

•巧心者でら手巧に楽しめるス□—モード植化あり。 

♦31KHz、15KHz 両モード巧た。 

111111111111111111111111111111111111111111111111111 

POLVSVS … 

M>l»gral«d 30 ProcMtor 
111111111111111111111111111111111111111111111111111 
このマークは T&E SOFT のな標です。 

POLYSYS 巧 K の 3D ソフトじは、このマークが表示されます。 


Technology & Entertainment Software 


ホホ会社テイーアンドイーソフト 

〒465る古巧巿ち東区«が丘 1810* 地 PHONE ：052-773-7770 


No Co 


»犯ゴルフに M するわ巧い合わせは、 NEW 3D GOLF ♦巧局まで PHONE:052-773-7757 


RPG-neXt 

…ルーンワース黒巧の資公子 

ACT^neXt 

…のが鬼 

SLG-neXt 

•••進かなるオーガスタ 


■ド〇-9801ソ1^1シリーズが2り〇 2ドライブ)巧 640 K RAM 
■ PC -9801 UVyj — X (3.5,2 HD 2ドライブ)巧 640 K RAM 
■ PC - 撕1片’肿ンリ-プ^0了[輔お(3ぶ^01ド討プ+阳4り朽イカ 

む妃のソフ K れプソン PC -2 紙386シリ-力こが応 神々 W 4 A af \ f\ mm 

■FM TOWNS ( CD-ROM & 3.5’2 HD ) お M RAM 麵 をす 1 之，む UU (お別) 



X 目日邮日(日" 2 HD 3 が組要 2 M RAM 


コルフゲームのスタンダー 






























































THEV PRIME 1 MASTER 


マーキユリー ザ'•フフイム•マスター ~ 

X 巨日000 ¥日，800 (伽) 好評発売中 

• 

♦ アイソ イトリックビ : J 一（舊角お魚ミ画面）により.立体 
感あふれる 3 己フィールドを実現 / 

•♦ マウス 操作による快適なヴーム進行を実現。アイコ t 
ン "\^ オブジェク h をクリックずるだけでアイテム使 
用や戦關が巧能 。. . • 

♦魔 まと科学が巧存ずるが巧で絲り広げられるが々 
のドラマ / 

♦ 全？ 3 巧の美しい BGM か物語の興みをとらに盛り 
上げ、今までに存巧しなかった円戶 Gti 巧を裹でる 。. 




燕絲 ぃノけが.. 


□□口 

mnximn 

ODD 


スキシス 


乂祗巧浪速区塩草 3 - 3 -巧 TEL (日 6 化日 I - 巧 15 
化幌 TE し側 I ) 61 ?-(] 引日•広島 TE し伽？) 9?4 -加 61 


参お巧めはお近くのパソコンシヨッフで、通馆版売をご希望の巧さ 
は使用巧種ち、住所、氏を、巧な®号を明紀の上、当なまで满を蠢 
留でお申し込みくだない。（を料無料） 

当社は当なか著作健をちずる本ソフ h ウェアの巧お巧為、巧び貨巧 
(レンタル）巧為について、これを一切許巧しておりません。もし这 
反した境合はお役又は的金が巧せられまず。 



Z7 ウフンの/ m ツだ） 

愉快な爆弾アクシヨングーム。 


SystemSoft X68000Series 



イ憂勝•ポータブル C □プレイヤ_ 

準優勝•ヘッドホンステレオ 
3 位•システムソフト賞品引換券に枚)’ 
#方 D 賞•參加者全員に粗品進呈 




/5/12 

(SUN) 

5/19 I 

(SUN) P 


^*^ラジォを館日ド 


> 大阪 午後 1 時より 
J 良 P メディアランド 


♦福岡 午後1時よ ! Q 

ベスト電器福岡本店 


曰程 


今回、「ボンバーマン X 68000 版」の発売じあたって、 
5月に下記の3ケ所で「ボンバーマン」ゲーム大会を 
行います〇「ボンバーマン」は、爆弾を使って敵をやっ 
つけるアクションゲームですジョイパッドを使用して 
トーナメント形式で行います0みなさんふるってご参 
加ください。なわ当日は、 X 68000 の新作の発表も同 
時に行います。 


※詳しくは、「ボンバーマ:の掏品の中に入っている版蔡用 
紙をご斑いむだくか、システムソフトアミューズメントが業部 
ボンバーマンゲーム人-を係まで、也攀嬰巧を郎便はがきに 
てご靖求くださし 


好評発売中 


ボンパ-マン 


の迎 ヨ 

111111 I I 


■X68000 シリーズ HSii-SHD 

•アナログ RGB (31KHz が応）ディスプレイをお使いください。 
♦アタリれ化構の2トリガージョイスティック、ジョイパッドが 
使用ブきます 

参3人 liLb でプレイする場合は上き己のジョイスティック、ジョイ 
パッドが'丘、要です。 


爆弾で敵キャラやが贼相乎をぶっとばず人気のアクシ ョ 
ンゲーム「ボンバーマン J 。 そのオモ シロ 爆帅 .が、ついに X 
68000へも化掛けられた。ひとりでだってがみすぎるほど楽 
しめるこのゲーム。でも、もっともっと熱くなりたい!というがには、 
嚴大4人がレリ時に遊べるいぐトルゲーム〉力《イチオシ。何 
をしでかすかが则不能の人 f 間が巧-じ、爆弾を仕掛けな 
いな力;'ら生き残りを兢う粧興がのサバイバル。スいレ!:緊 
張感の速統に、ボタンを川!す手にも力が人り、性がマル 
化しのプレイもぶ、わずポロリ。これはもう、オキテ破りの燦弾 
デスマ、ホさあ仲間を樂めて、栄光のチャンプを问巧し、 
時をおれるバトル パーティーの 始まりだ。 


価格¥7,邮〇 


発売日等の巧务 i 情^を下記のとおりテレフオンサービスにてご案内いたしております。どうぞお気粒こご利用ください。 


新製品の発売日および内容のごま巧は… 商品のお申し込みおよび発売日に関するお問い合わせは… 商品に関する技術的なお問い合わせは… 

テレフォンサービス専用 gg を束京: 03-3326-8710 営業部専用 gg 舌 092-752-5262 ユーザーサポート專用電抬 092-752-5278 

巧岡: 092-752-2602 ±懼日、日曲日、祝祭日は営藥いたしておりません。 月〜を9:00〜12:00 13:00〜17:00 ( 祝祭日を除く） 


◎お合カタログをごホ望の方は請ホ券をはがきにおり、住所•氏名■年お-«お巧号 
※お品の仕樣は、 機能•性能の改善のため将来予告なしじを更することがあります。 
※表示価格に消資税は含まれておりません。 


使用株稚をを明記の上、算社巧じご送かください。 


固站舶 m な ft 雲 


:巧るなシステムソフト 

ア吉ユースイント ■* 邸 

iio a 田巧〇巧匯天**3了目 10-30 


；総合カタログ Vol.9 請ホ 
I Oh! X 6巧号 
Iちな期限：1991ホ6日末 




















提供 INCS 腑 巧指活•脱置 •原作 ■お木 力 巧本■触伸子出演■たーフィ リッ フ /八-八 ラ•ドウ-ディ/卜づス•スウ I イシ 1腑 ITen か 

■巧巧スタッフ■スクリフト/削胆 ISE •フロクラム’おおき■/イン•フロクラム/ ’H かずき■チ-フテサイン‘石井淵■テサイン'本 111 こ曲け巧政ま/如 g ち淵子■音まぶ指'島！!大昌 INY •巧米騰青空が巧 INY 巧削!力水上情 

. 国マウスオペレーションで簡単操作国ミ〇〇枚を超える美しいクラフィック 

■巧実の謎に迫る!?也的ストーリー■視化取巧をもとにした IJ アルな«巧 






「シグナ トリー」 の世界に迫る 


総監督鈴木力氏自ら「シグナトリー」を語る。 

「シグナトリー」は今までのパソコンゲー厶 
にはないテーマ設定がなされた意が作である。 

人類の辿ってきた軌跡と未来じついての様 
々な諸説、それらをまじフィクション化し、 
ゲーム化している。いや、単なるゲームでは 
語り切れない世界観が感じられる。それを鈴 
木氏に語ってもらった。 

「何故、人が未来を知る事ができるのか？」 
ミッシェル•ノストラダムスという人は彼の 
「予言集」じホ来を害き記した。そして、それ 
は現実に的中している。 

先の問いを発端に、私は一つの疑問を考え 
続けてきた。ホ来とは確定した事実なのだろ 
ぅか？ 

これに対する 一つの 回答となる仮説は、を 
く別の事柄に目を向けた時に、わたしの頭の 
中に浮び上がった。 

それがアドルフ.ヒトラーであり、巧に関す 
る謎である。我々が学校教育で習った「歴史」 
とは、単なる「年表」であって「歴史」そのもの 
ではない事を痛感する。 

第ニタ世界大戦が何を生み出し、それが後 
せじ何を残したのか。かなくともナチス•ド 
イツに限っては「悪魔」の イメージだ けであっ 
て、当時最も先端を進んでいたドイツの科学 
巧術には何ら触れていない。 

例えば戦後、アメリカ軍がドイツから巧収 
した科学開発関係の文献や図面等を解読する 
ためじ、わざわざ航空専門用語の独英巧典が 
作られたほどである。あるいはまた、アメリ 
力に渡ったドイツの科学者たちの素晴らしい 
業績は、「アメリカ航空機年鑑」にも記されて 
いる。 

ドイツの科学巧術者はアメリカだけでなく、 
ソビエトにも巧っている。戦後のアメリカと 
ソビェトは、ドイツの巧術者を自国に取り込 
む事で大きく発展したといっても過言ではな 


い。ナチス.ドイツは我々じ遺産を残した。 
これは、否定できない事実なの/こ‘。（註：私は 
ナチスを崇巧してはいない。これは事実なの 
だ） 

もう一方の敗戰国である日本じついては、 
どうであろうか。戰後、戦勝国によるみ割統 
お案もあったが、我が国は奇跡的にその運命 
を免れている。 

ドイツはみ割され、半世紀近く東西じみけ 
られるという非運じあっているというのじ、 
日本は占領される事なく復興できたばかりか 
やがて先進国家へ変貌する。経済ではァメリ 
力をも脅かす存巧【こなってしまう。これは常 
識ではあまりに不自然であり、異様としか思 
えない。 

第二次世界大戰後の世界構造が、どれピけ 
異質なものであるかを考えてほしい。私はこ 
の異質さじ、何か自然発生的ではない作為的 
なものを感じざるを得ない。 

「そうなるようじ、あらかじめま定されてい 
たのでは？」 

そう確信を持てるようじなったのは「巧」じ 
ついての資料を読んピ後である。ご存知のよ 
うじ月は i 也巧の生命に多大な影攀を与えてい 
る。その月の存在が、今もって科学的に説明 
できないという事実がある。「月」とは矛盾を 
抱えた衛星なのである。 



1969年のアポロ計画じより、月面写真は総 
計十万枚!^乂上(こなる。しかしその大部みは「極 
秘資料抜い」として一般にな開されていなし、。 
天ホの観測写真のほとんどが、国家保安上の 
名目で極秘巧いとなる事自体が異常である。 


一般の人に見せられないほどの重大機密が「月」 
じあるのた‘ろうか？ 


どうやら、それがあるらしい。興ホのある 
方はぜひ、 r 月は神々の前が肖を地だった（たま 



出版) J を読んで欲しい。その中の月面写真の 
すべてではないじしても、どう見ても自然現 
象とは思えないものがある。そして正式発表 
された写真には修正が行なわれているという 
事実が、これをホ定的じしている。 

自然の天体と思っていた「月」が人工物であ 
るらしし、。だとすれば、地巧の生命もまた人工 
的に手を加えられているのでは？そしてそれ 
は我々の歴史にも及んでいるのでは？誰が？ 
何のためじ？ 

我々は知るべき事を知らされず、（人間が外 
の存在である事は間違いない)何者かの手に未 
来を握られてしまっているのではないのか？ 
全てはこの疑問からはじまった。その意ホで 
はこのゲームは異質である。なぜなら、をて 
は「完全なるを想」ではない。これは「可能性と 
して考えられる仮説」をもとじした空巧なので 
ある。 

独特の世界観で創られた「シグナトリ ー J 。 
商品に付属しているプレミアムブックで、こ 
の世界の設定を読み、実際にプレイして何か 
を感じてがしい、そう鈴木巧は語る。 

無論ゲームとして楽しめるよう、007ばりの 
迫真のアドベンチヤーじ仕上げてある。 


オリジナルテレカヴレゼント/ 

「シグナトリ ーJ をわ W 上げ頂き、商品巧のユーザーハガキをわぶり下 
さった方の中から、先着500をがじオリジナルテレカをプレゼント./ 


A / G & 曰ホコつピューステムなが 

干106東京:巧巧区西麻布 4-16-13 第28おビル TEL 03-3486-6314 (代表） 
おおい合わせはソフトウェアプロダクト部(直通） 03-3486-6588( を付時阳）9時一18時 




巧和同題軍 ( RAF ) 第2目資源探掘惑星"デリア" 

の外敵自動防衛システムの異変を調蒼に来たマー 
ティン.ヒレンカーター率いる MIDAS 1137、 通 
称 GODE 丫 E のクルーは、未知の力を持つ強大 
な敵に巧し、今までに人類が経験した事のない恐 
怖を巧わっていた。4日時間前に降下した調 
査隊が「細かし、組織がの液体が侵入してくる J 
と言う報告を最後に連絡を絶ってしまった 
のである。 

未知の液が生命体0しかも彼らには「侵略」 

の意志がある。ヒレンカーターは GOD - 
E 丫 E に迎撃体制を命じ、情報部、科学局、 

武装開発局合同のプロジェクトを設立、戦闘機 A -144- 
戶 HALANX に強力な防御システムを搭載させ、迎撃 
ユニットを構成させた。プロジェクト名は 「 CLIMAX 」 
任務の失敗は GODE 丫 E の全滅を意巧ずる事から付 
けられた名称である。 




剛.… 雌^慶》がザ 

.契 pv 誦^^^ 

おむ I ： みズーム 巧 X 68 邮〇シリーゾ第3巧は、横タク 
口-ィ》/パブ-シュ-テイ♦ノグ" PHALANX "です。今 
回はこ要30《か。た MIDI にも巧ぶ L ま L た。わ約束 
のデカいみャタクターや、お出 A 0 滴出も健在。化大 
• 回た.巧か.を閣節.半透明•タタ♦-タクロー八 
等最近0流巧みのま巧は全<巧人れました。美««录 
グタ ブイ ジクはな前 J 9も巧段にパクーアップ。更に 
イメージイタタ h はるの*巧先生だ！これでもかこれ 
でもかの<、イパーむ内容。こんむじ下品む巧9文句を 
書いたのは巧みでだゥでぐらい力の入ったこの一本。 
¥8800(お別）です。この一本々'‘イーム0明日を左ちす 
るかもしれむい。 

PHALANX for 盗 巨日。00 

PRICE ¥8,800 (EXCEPT TAX)I\/IIDI 巧応 

•通信版売ごを望の方は商品ち•住所•氏名•電語番号を明記の上、現 
金畜留で当れ宛お送り下さい0(を料無料） 

株式を社ス'—ム 

_ 」化巧巿や巧区化1を酣肝目 46-133 の EVEX 側 6 F 〉 

COMPUTER SOFT CREATE 〒邮4 TEL :0ル613.0191 


ZOOM 








フアンタジー RPG のロンクセラー 




巧をの魔女 

原作/ま田巧•水野ち 
オリジナルキャラクタ-デザイン/出溯裕 


標準価格95800円 


ホラー RPG ゴースト八ンターシリーズ ： n 

ラプラスの魔 


原作/ま田巧音楽/小坂明子 


標準価格8:700円 


巧曰発売 






お 


み鍊雄; 




口ードス A 巧化： (CjKadokawa shoten/H.YASUDA & Group SNE 

ユーザーステレホン巧大巧邮 ( 3 巧 )82551 

平日の午な1巧半から6時の阳は、わ閒いを甘に宙巧わ S えしま 1 
す。その化の時曲と±•日•化日はまるまる24時阳巧をでさるテー I 
ブサー ビスです。' 


♦祝ホ価おじ;’肖黄税はをまれてわりま甘ん。わ*上げの巧に則を•消 
«锐をわま仏い下さい。 

♦巧巧化ホごホ理の方は、化巧•氏を•巧お番ち•巧なを•お宙を • 
メディアを明記の上、現金書留またはが巧おを（大版 8-3D3340) 
じてお申し込み下さい。送料は巧料ですが、麻が価巧に;’肖«税の 
3%をかえたを巧をわぶり下さい。 


® Humming Bird Soft 

株式会社エム•エーシー八ミンクバードソフ K 

〒530大版巿化区曾根時2下目2番巧号 
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⑩ • CZ -644 C-TN 
• CZ -606 D-TN 


を価合計 ¥ 597,800 
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1§鄉系然ッ 


待 
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げ俯 
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⑥！ MD-2HD(10 枚） 

>かお選び下さい//(どっちが得かヨ—ク考えてネ /) い紐ちちす r なジ- 



©♦ CZ -634 C-TN 
♦ CZ -606 D-TN 
定価合計¥ 447,800 

iii ? iii ? iii ? hj |? ii ^ 

擲於ただ， 

織織 


►現金超特価 

¥ TEL 下さい♦グ ► ※どが 


■店頭じて、新作ゲームソフト25〜 3()o/oOFF// (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さい// 


案内図~ 



1,八,电リ 下斤 / 1 ま 

店頭セール実施中 


'‘誦 


- ご^ g',' 7' け^、—^苗 节で‘ >- ' 若 . 方 

03 ^ 3730^6271 


♦営業時間 AM 11:00 

テ144東京都大田区满西 4- 6 


mm 


-み‘、 

グぶ。、 


国屬暧驚 


分〇り/日 嗤•祭曰 PM 7:00 

-7 FAX 03-3730-6273 

日毎巧火 B1 日祭日の場合翌[日じなります。 


電話一本で、八イ郎納 


3回 

3.5% 

6回 

4.5% 

10回 

6% 

じ回 

6% 

1徊 

11% 

20回 

12% 

2徊 

12.5% 

3姻 

17.5% 

が回 

23% 

60回 

29.5% 


►を I 巧ん||保部付（メーカー保証） 

►趙化お利ハッビークレジット （1 阿一が)||||)が(かナシ OK / 
► ボーナス.巧仏い OK / ボーナス2|り|仏い〇 K // 

► 内 d 连 I I の巧ぶ〇 K / ( パをなサポート化制） 


オクト 

セレクテッドシステム 




►1巧ん||の系11たせ【'川|/「オクトフリーダムシステム1 
► か如デモンストレーシヨン'尖:施11 ' 


広告巧載お品がかの 
製品も取巧ってわります。 


お 
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夏のボーナスー括 (7 月末)払い OK // 
X 6 B 000 X VI デビ：!-記念 1 z — ル実施中，グ 
あなたを TEL してこの感動を •••// NOW 日 N SALE 


\a- 634 C-TN 

定価 ¥：368,000 

♦ CZ -634 C-TN 

♦ CZ -6 I 3 D-TN 


忍6曰000 


XVI 


定価合計¥503,000 



王クシヴ r 


喔 Hki 


■ SX-WINDOW verl.1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

mCZ ^644 C^TN 

定価 ¥518,000 
◎ ♦ CZ -644 C-TN 
• CZ -6 I 3 D-TN 


t 


定価合計 ¥ 653,000 



特選周ぶ機器(送料¥ 5 〇0) 

周辺機器 コーナー （送料¥ 5 〇0) 

参 SX-68M MID インターフエースボード 

(シス テ厶サ コム)¥ 19,800 •...特価 ¥14,500 
• Fine Scanner X68(HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥26,300 

■ 増設 RAM ボード = 卜 0 データ 

① PIO-6BE1-A(1M 己） 
¥25,000 ••.特価 ¥17,000 
③ PIO-6BE ： 2-2IVI(2MB) 

¥ 50,000- if $«¥34, 800 

⑥ PIO~6BE44M(4MB ミ 
¥88,000 •••特価 ¥60:000 

• CZ >6 B 曰 IBMII 致: RAM ボード . (V 35,00 0) ►特価 ¥ 26,000 • CZ -8 NSI カラーイメージスキャナ . け 188,00 0) ►巧 価 ¥137,000 

• CZ "6 日 E 旧 IBM 増設 RAM ボード . け 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 • CZ -6 BCI FAX ボード . (V 79,80 0) ►お 価 ¥ 60,500 

• CZ -6 BE 2 2 MBii 巧 RAM ボード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 則， 000 • CZ -8 TM 2 モデムユニット .(¥ 49,80 0) ►お 価¥ 38,000 

• CZ -6 BE 4 4 MBi | 泣: RAM ボード .(¥ 138,000) ►お 価 ¥103, 的 0 • CZ -64 H 増設ハードディスク . け120,00 0) ►大 特価 

• CZ -6 BFI 増巧用 RS -232 C ボード . (V 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 • CZ -6 TU GY/BK RGB システムチューナー…… (¥ 33,10 0) ►巧 価¥ 25.000 

• CZ *6 BGI GP . IB ボード .(¥ 59,卽の ►特価 ¥ 48,000 • BF *68 PRO «は能 CRT フィルター .(¥ 19,如 0) ►特価 ¥ 15,500 

• CZ -6 BMI MDI ボード . (V 26,80 0) ►巧 価 ¥ 20,200 • CZ -6 M 0 I 光巧なディスクユニット . け化0,00 0) ►お 価が撕说0 

• CZ -6 BNI スキャナ用バラレルボード .(¥ 29,80 0)► 巧価¥ 22,500 • CZ -6 BS 1 SCSI インターフエースボード . (V 29,80 0)► 巧22,200 

• CZ -6 BPI 数值演 1[プロセッサボ-ド . (V 巧, 800) ►お 鮮60,000 • CZ -6 BL 2 LAN ボ-ド . (パ98,80 0) ►お 価¥220,孤0 

• CZ -6 B 0 I ユニパーサル I / O ボード .(¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 30,500 • CZ -6 BVI (ビデオボード) .(¥ 21,00 0) ►お 価¥ 15,500 

• CZ *6 E 团/日 K 披舶/〇ボックス . (V 88,00 0)► 巧価¥ 65,800 • CZ -6 BE 2 A 2 MB 増設 RAM ボ■•ド .(¥ 59,80 0)► お価¥ 44,500 

• CZ -6 VT 1/ BK カラーイメージ•ユニット . け69,如 0) ►特価 ¥ 52,300 • CZ -6 BE 2 B 2 MB 増設メモリ(チップ型) . い54,80 0) ►特価 ¥ 41,000 

• CZ *8 NM 2 A マウス . け 6,80 0) ►巧 価 ¥ 5,300 • CZ "6 BP 2 巧值演コプロセッサ . け45,80 0) ►轄価 ¥ 34, 说〇 

• CZ ぶ NTI マウストラックボール . け9,80 0) ►巧 価¥ 7,5的 

《クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 

V y 


■本がセット：送料無料（ま）本がセットなかの周辺機器ヴリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、化瓶ち•九州地区=1ケロ ¥1500、■その他雕*巧区は、1ケロ ¥2000となります。 
※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 


パソコンプラザ 


- オクトでおまるパソコンワールド 


■朗報デス夏のボーナス I 括 ( 7 月末 ) 払い OK が：手数料無料。ご利用下さい。 ■ 店頭にて、新作ゲ — ムソフ h 巧〜加％ OFF グ： 























































































































オムロン •MD •口 OOA 山 … 

• MD-12FS. 

• MD-24FP4II ■- 

• MD-24FN5. 

• MD-24FS4. 

• MD-24FS5. 

• MD-24FS7. 

• MD-24FC5. 

• MD-24F 戶 511 

• MD-24FN4 …… 

• MD-24FJ4 …… 

• MD-24FJ5 …… 

• MD-24HS . 

• MD-48HS. 

• MD-96FS5 …… 
AIWA • PV-A24VM5 ..... 

• PV-M24VB5 . … . 

• PV-A12. 

• PV-M24. 
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— y 巧 0 方〇〇— 
V巧ぶな） - 
— V 4540¢ 

_ ¥ 況; 006 一 


①五段キヤスタ-付 



照++スタ-が 
キーポード がの巧できる 
から、手元でマウス巧かが 
ラクラクできる 
棚板 5 段のマルチに 
ま用できるディスク： 

ウーン、こいつはデキル/ 

1325(H) X640(W) 

X 700(D) 


特価 ¥15,000 


③四段キヤスタ—付 
管ろ' 

削 



4段スタ-付 
どんなバソコソこら 
フレキシブルじがな/ 
巧い易いデスクです。 


1245(H) X6I4(W) 
X 600(D) 


特価 ¥11,000 



BUSINESS PRO^SK 


C PR068K 

の PRO が K 


が又 68000 

FA PflO^eK 


システム平 jj| リフイ J 


>RO-MK 

< ル * 


_ぶ用フ:》^ム» 

Homan 68K VBr2.0 

地 IS に PR(M8 が MIp リ_ 

Stationery PR0<6BK 
CYBER NOTE PRO-6 化 


XBAS 10 CHECKER PR068K 
SX-WINDOW Ver.l.O 
AI-68K 

，而こう三卜 ― 

KAMIKAZE 

—お巧式かし 

サイク a エ年ス7レ: ig68 
C-TRACe 68 Vが 3.0 
む TRACE TPf 


モデルコーナー 送料¥1.000 1 X68000 SOFT WARE 訓¥5日日〜 II パソコンラック[推奨」送料無料 


利 


■特に人気の ある商品【 こよっては、しばらくお待ち願うことがありますり 

忍 B 日000 

■ SUPER / PROII /： 


とがありますのでご了承下さい// 


激夕 



/ PROII / SUPER-HD (を佩 ¥9,800) 


n 樂纖 - 

イレがント 

僅おま巧ち 

が \ D - が D 、胞 


15型カラーディスプレイ TV 


、ツ 


利 


し、 

〇 


日 


、 


I— 



■ SUPER (定価 ¥348. 000) 
C 之-604 C-TN 


CZ -613 D - GY/BK 

を価 ¥135. 000 



■PRO II (定価¥2妨，00 0) 
CZ -653 C - BK/GY 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

定価 ¥79,800 

21型カラーディスプレイ 



■SUP 巨 R - HD (を価 ¥498,000) 
CZ -623 C-TN 

CZ -8 NJ 2;— 限室」 

•インテリジェン 1 * コントローラ 

定価¥23.卵0 

超特価¥18,000 


CU -21 HD 


定価 ¥148,000 


、 

< 

で 


®CZ-604C + CZ-613D •••定価合計¥483,000►オクト大特価 



じ回 

¥30.000 

24回 

¥15,900 

36回 

¥11,000 

48回 

¥ 8.700 

60回 

¥7.300 

® CZ-653C + CZ-6 1 3D •••法:価合計¥ 420 ，〇〇日 ►オクト大 特価 


12回 

¥25,600 

24回 

¥13.600 

茄回 

¥ 9.400 

48回 

¥ 7,400 

60回 

¥6.200 

◎CZ-623C + CZ-613D …定価合計¥ 633， 日 00 ►オクト大 特価 


12回 

¥39,300 

24回 

¥20.900 

那回 

¥14,500 

48回 

¥11,400 

60回 

¥9.600 



©CZ-604C + CZ-606D •定価合計 ¥427,8 日 0►オクト大 特価 


12回 

¥26.300 

24回 

¥14.000 

36回 

¥ 9,700 

48回 

¥ 7.600 

60回 

¥6,400 

© CZ-653C + CZ-606D- •定価合計¥ 364，80 日 ► オクト大 特価 


じ回 

¥22,200 

24回 

¥11,800 

36回 

¥ 8,200 

48回 

¥ 6.400 

60回 

¥5,400 

©CZ-623C + CZ-606D …定価合計¥ 577，800 ►オクト大 特価 


12回 

¥35,800 

24回 

¥19,000 

茄回 

¥13,200 

48回 

¥10.300 

60回 

¥8,700 

©CZ-604C + CU-21HD ••ま:価合計 ¥496,000►オクト大 特価 


12回 

¥31,100 

24回 

¥16,500 

36回 

¥11,400 

48回 

¥ 9.000 

60回 

¥7,600 


©CZ-653C + CU-21HD ••定価合計¥ 433，日00 ► オクト大特価 


じ回 ¥26,800 24回 ¥14,200如回 ¥ 9.900 48回 ¥ 7.700郎回 ¥目，日00 


① CZ-623C + CU-21HD ••ま価合計¥646,000►オクト大特価 


12回 ¥40,700 24回 ¥21,600如回 ¥15,000 48回 ¥11,800 60回 ¥9,900 


★本体セットは、1ヶ月間だけの大特価セール// 
★クレジット価格は、消費税込みですョ。ご利用下さいク 


店頭新作ダームソフト 25 〜 30 % OFF // ビジネスソフに 5 %より特価中 


(ダラフィック〉け5 STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト)ま価 ¥58.000 

特価 ¥39400 

<グラフィック >>C-TRACE + 

を価¥巧8,邮〇 

. 特価 ¥ 145,000 

<CG ツ-ル〉 •CANVAS PR 068 K 
を価¥29.郎0 CZ -249 GS 

. 特価 ¥ 22,200 


〈開発ッ-ル〉 •(：- コンパラ PR 068 KV .2 げ-夕ぺ-スパ CARD PR 068 K Ver .2.0 

を価¥44,800 CZ -245 IS CZ -253 BS 

. 特価 ¥33,300 . 大特価 

〈 C 言語 〉•〔& Professional Pack 请ま 〉 •Music studio PRO 摊 K Ver .2.0 

を価¥58,000 を価¥28.郎〇 CZ -261 MS 

特価 ¥41,000 特価 ¥21,500 

の-プロ〉 • Multiword PR 068 K <通信〉 • TIepotion PR 068 K 

CZ -225 BS CZ -258 BS 

. 大特価 . 大特価 


■CZ-8PC5 NEW 




• 48 ドット 
• 锐まミ写カラー漢字プリンター 
を価 ¥96,800 

特価 ¥69,800 


① CZ *8 PK 10(2 化ン漢きプリンタ -13 躺） 

を価¥ 97.800…… 大特価ク TEL 下さい。 

③ CZ *8 PGI (2 化•ンカラ-まきプリンタ -8 腑） 

を価¥130,000…… 大特価.く/ TEL 下さい。 

③ CZ -8 PG 2(24 ピンカラ-漢字プリンタ -13 腑) 
を価 ¥160.000 …… 大特価// TEL 下さい。 

③ IO -735 X けラ-イメージシエット） 

ま価 ¥248.000 . 大特価 ¥ 177,000 


X 郎邮日ソフ h 大セール実施中./:/ (ゲ -ム ソフト 25 〜 3 0% OFF ) 送料 ¥500 熱乾写カラー漢字プリン々一 （S— フなが） 送料 ¥1.000 


※褐載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい 
※銀行振込、または、現金害留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し込み下さぃ 


★巧僖15売お申化みのご案内 ★ 干144東京都大田区蒲田 4-6- 7 TEL :03-3730-6271 

か f : 込みはわぶなでおがいします〇おをがの < 化 I か < 氏かぐおなホか政び < かおわ > をもみらせドさい。*人を確な後ただちにがん•，をこをがいたします。 

富±銀行兰菱銀斤 

専用わ申込用紙をお送り致します。 

ので、化、要事項をご記入、ご檢印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です。 


銀が辰込:わ近くの銀斤より(電信巧し、〉(こて 
わ振込み下さい： 

現金 さ留: 封筒の中に住所•ホ名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さし、。 


2回 

3.晚 

6回 

4.晚 

10回 

6% 

じ回 

ら％ 

巧回 

9% 

1徊 

11% 

20回 

12% 

2個 

12.5% 

30回 

17.5% 

36回 

17.5% 

48回 

23% 

60回 

29.5% 


义ヶ原支店蒲田支店 
©No. 1824 @N0.0278691 
株式会社億人（オクト） 


ジ 

ソ 


000000000€000000000 

0000000002000000005 

5000005050000000055 

4560103487144819048 

1123334322336932312 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥y¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

栖価恤価価师価価価価価価価価価価価価価 
特巧巧特巧特巧巧巧特巧巧巧特特巧巧巧巧 


■ビッグ'八—ゲンセ—ル実施中グゲ—ムソフト(ビジネス)新製品続々入荷中グ 


現を I 巧仏い 

































































































































































































































































★先着 1 00名様へ。 

ゲー厶ソフト ( V - 目 ALL ¥7,900) を 

プレゼント // 


X 68000 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット 1 腑•ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中// 
@ セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D-TN •••を価 ¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 



じ回 ？ 1 

24回 

? 

36回 

? 

48回 ？ 

60回 

? 

® セット: CZ -634 C - TN + CZ -613 D-TN •••ま価¥503|000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12 回 ？ 

24回 

? 

茄回 

? 

48回 

7 

60回 

? 

X 6 卵00 - XV 卜 HD ►セットでお買い上げのちじ•ディスケット離•ジョイカ-ド2ケプレゼン忡•グ 

® セット: CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN ••.ま価¥597，卵0 ►特価 価格は TEL 下さい。 


じ回 ？ 1 

24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 

(D セット: CZ -644 C - TN + CZ -613 D-TN •••定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12 回 ？ 

24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 


《上紀のモニターを、 CZ -604 D (定価¥94.抓 0)、 CZ -605 D (を価¥1巧.邮 0)、 CU -21 HD (定価¥148.卵 0) じを吏の 巧 合、 TEL 下さい。 
超特価で販壳致します。 


[※セットでお買い上げの方じ、•ディスケット10枚、•ジョイカ-ド2個プレゼン忡// _ 先着 10 日名様。ダ-ムソフト ( V - BALL ¥ 7 , 9 00) をプレゼント// 



运セット: P & A 特選セット 
■CZ-604C 

(本がま:価 ¥348,000) 


■CZ-606D 

{モニターま価 V 79,80 0) 

>識価 ¥306,000 


@セット 

■C 之- 604C+CZ-604D 
定価 ¥442,800 . ►特価 ¥312,000 

◎セット 

■CZ-604C+CZ-605D 
ま:価 ¥463,000 . ►特価 ¥330,000 

膀セット 

■CZ-60 に + CZ-613D 

ま:価 ¥483,000 . ►特価 ¥345,000 

重)セット 

■CZ-604C + CU-21HD 
ま価 ¥496,000 . ►特価 ¥353,000 

(をセット 

■CZ-623C + CZ-604D 
を 価 ¥592,800 . ►特価 ¥389,000 

◎セット 

■CZ-623C + CZ-6 日 5D 
を価 ¥613,000 . ►特価 ¥408,000 

(目) セット 

■CZ-623C + CZ-613D 
を 価 ¥633,000 . ►特価 ¥420,000 

©セット 

■CZ- 目 23C + CU-21HD 
を 価 ¥646,000 . ►特価 ¥430,000 



® セット: P & A 特選セット 


ICZ-653C 

(本ホ定価 V 285,00 0) 


■CZ-606D 

(モニターま:価 V 79,80 0) 

説価 ¥242,000 


@セット 

■CZ-653C+CZ-604D 
を価 ¥379,800 . ►特価 ¥250,000 

◎セット 

■CZ-653C + CZ-605D 
を価¥400,000 . ►特価 ¥2 胤 000 

©セット 

■CZ-653C + CZ-613D 
を価 ¥が0,000 . ►特価 ¥283,000 

( D セット 

■CZ-653C+CU-21HD 
定価 ¥433,000 . ►特価 ¥290,000 

質セット 

■CZ-603C + CZ-604D 
を価 ¥432,800 . ►特価 ¥294,000 

◎セット 

■CZ-603C + D 之- 605D 
ま:価 ¥453,邮〇 . ►特価 ¥310,000 

@セット 

■C 之- 603C + CZ-613D 

を価 ¥473,000 . ►特価 ¥327,000 

怎)セット 

■CZ-603C + CU-21HD 
ま:価 ¥486,000 . ►特価 ¥329,000 


④セット： P & A 化選セット 
■CZ-623C 

(本が価巧す 4 98.00 0) 


■CZ-606D 

(モニターを巧¥79•扣 0) 

端 A 価 ¥382,000 


摩)セット: P & A お選セット 

■織 帶 .加。， 

■CZ-606D 

(モニターま:価 ¥ 79,800) 

端 A 価 ¥288,000 




m// 

ーナスー括 f ムい 

手数料(金利)無料 


(平成 3 年 7 巧末をご利用下さい） 


■ Fine Scanner - X 68 
I ( HAL 研を所) X 68000 専用 
P HHGS-GS ^39,800) 琴ち ^ 

特価 ¥26,300 

1 推料•消費税込み¥27,604) 



HARD D に K UNIT (X68000 専用) 
アイテック (SCSI) (送料 Y 1,000) 

♦ ITX40S 側 MB/20ms). を価 ¥ 128,000>特価¥ 88,000 

• ITX-I30S(I 拥 MB/ 如！切...を価 ¥ 158,000 ►特価 ¥107,000 


超低金利クレジット 0 K 


©を® 秋爱原 


がおなじみの 


5/15〜6/14 


X 68000 ソズ専用 
MID I インターフエースポード 
SX -68 M (サコム） 

(純生コンパチほ価¥19,800 
(送料•消‘巧税込み¥巧，759) 


特価 ¥14,700 




X 目日 000 メモリボード 【シャ-プ & I/O.DATA) (ま巧 ¥500) 

( DC 之- 6白巨1 (600 C 用） 

ず価 V 35,000 nnn 

_ (ぶ M •嘴費;を込パ7•巧 5) ■ 卞么 OjUUU 

な、 PIO -6 BE 1 -A 

ぶ恤 V 巧，000 . y 1 7 cnn 

.、(送い•苟費说込 V け，540) 卞 I # 9^1/ V / 

啼 PIO -6 B 巨 2-2 M 

•mm V 50,000 八八 

イぶパ.;进黃悦み V 35 j 329) •卞 OO5OW 

の PIO -6 B 巨 4-4 IVj 

巧佩 V 88,000 \/CQ OOC 

<ぷパ•消費悦込 V 59 ,2巧） … 卞〇ヴ J 么么〇 


•お近くの方はお 
♦本体単品で特 
•ビジネスソフトま 



ジョイスティック送料¥500 
• X -1 PRO 

定価¥9|500 ►特価¥7,800 | 
•ASCII STICK 

を価¥6,800 ►特価¥5,500 I 


SUPER-HD 


EXPERII 


SUPER 


PRO-II 


送料、消費税込み 


〜 P 居 A スペシャルセット =[ 


NEW 


X 已曰 □□□-xvi 新発売// (送料•消費税込み) 


P 这 A 超低金利クレジッ h をご利用ください/ 


♦本広告の巧栽のおおの価格じついては、•消度税は含まれてわりま甘ん。参営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 Aivn 0:00 〜 PM 6:00 



















































































































定価 ¥ 1 地.〇邮 ►巧 filVI 45,000 
を価 V 的.孤〇 ►巧 価 ¥ 52.500 
ま:価 V 33.100 ►巧® y 24.500 
ち価 V 19.800 ►巧® ¥ 15.300 
定価 V 35.0 孤 ►巧® V 26,000 
定価 V 泌 .000 ►巧 值 ¥ 28.600 
定価 V 79.800 ►巧® ¥ 60,000 
ち価 ¥ 138. 000 ►特化 ¥103,000 
產:価 V 49.800 ►巧® V 38.200 
ち価 ¥ 79.800 ►特価 V 60,000 
定価 V 26.800 ►巧 化 i ¥ 20,300 
を価 V 班. 000 ►特価 ¥ 66,500 
を価 V 36.600 ►巧 怖 i ¥ 28,500 
產:価 ¥ 44.800 ►巧® ¥ 35,000 
ま価 ¥ 29.800 ►巧® ¥ 221600 I 
ま:価 V 21.0 孤 ►巧® ¥ 151900 i 
を価 ¥ 120. 000 ►巧® V 91.500 I 
定価 V 閱 .800 ►巧 化 ¥ 45.000 
を価 V 39.800 ►か® ¥ 30.300 
定価¥ •班. 000 ►巧® ¥153,000 
を価 V 29.800 ►巧® V 22,300 
ま:価 V 23.800 ►巧 価 V 18.500 
を価パ 98.000 ►巧 怖 ¥222|000 
ま価 V 明. 800 ►特価 ¥ 38.800 
ま価 V ， 化. 000 ►特化 ¥107,900 
を価 V 248.000 ►巧® ¥169|000 



■B •Zs STAFF PR068K Ver.2.0( ツァイト） . 

•Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） . 

J •テラッツォ（ハミングパード） . 

参 KAMIKAZE (サムシンク-.グッド） . 

• C & Professional Pack (マイクロウェアシャバン） 

• Final Ver3.2( エーエス ピ ー）. 

• C-(：()inoiler PR068K Ver.2 CZ-245L. 

• CARD PR068K CZ226BS. 

• YBAS to C CHECKER CZ-260LS. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• AI-68K CZ234 し S. 

• THE 活巧 V2.0 CZ224LS. 

• SOUND PR068K CZ-2I4MS. 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I SMS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• MUSIC-PR068KCMIDI3247MS. 

• New-pnnt Shop 22IHS. 

• Commumca い on 223CS. 

■ Commun に ation Ver.2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） 

•サイクロン EXPRESSa 68 . 

• G68K Ver2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

■ G ツール（ザインソフト） . 

•た一みのる 2(SPS). 

■マジックバレット（ミュージカルブラン） . 

• Hyper word CZ-25IBS. 

•ゲームソフト 20%OFF OK// (—部ソフト除く） 


1 CZ -8 NSI 
2 CZ -6 VTI 

3 C 2-6 TU ..... 

4 BF-68PRO 

5 CZ -6 BEI 
6 CZ -6 BEIA 
7 CZ -6 BE 2 
8 C 2-6 BE 4 
9 C 2-6 BFI 
IICZ -6 BPI •- 
(りに Z "6 BMI 
.た CZ ぶ E 己 I … 
I 1 AN - S 100 
t 4 CZ -6 SDI 
JSCZ -6 BN 1•• 
UC 2-6 BV 1 
ircz -64 H 
IICZ -6 BG 1 
UCZ -6 BUI 
2 JCZ -6 PVI 
2 ICZ -6 BS 1 
7： CZ -8 NJ 2 
2! CZ *6 BL 2.. 
が JX -100 S 

が JX -220 
2 り 0-735 X 


•を休日/報固水曜日 = 第 3 水懼•木嚷は連イ木とさせていたピきます炼日の場合は翌日じなります) 



♦現を巧曾あびが巧お么でお申し込みの方は、上お商品の料をじ3%加ちの上でお申し込み下さい。詳しくは、わ電話でわ問い合せ下さい< 


^ ■CZ-8PC5-BK 幽〇…… を価 ¥ 96.800 ►特価 ¥70,000 

jM iCZ-aPKlO . を価¥ 97,8日日 ►特価 ¥71,000 

ICZ-SPGZ . ま価 ¥ 160.000 ►SiiWEL// 

■CZ.8PGI . ま価¥13日扁 ►龍龍は TEL. グ 


■ COMSTARZ CLUB24/5 

探為爭さ雜 So (を料•消齊税込み、 


¥28,325 


■ MD-24FB5V 

(オムロン)を価¥39,800 /ま巧’消*较込み、 

特価 ¥27,400 \ ¥29,252 / 



®3 段 

860( H) 

X 600(D) 
X6I0(W) 

¥9,000 


(5) 4段 © 5段 

巧） じ 6 日 (H) 1280(H) 

^3 .’ X 7 00(D) —'■3^- : X 600(D) 
X640(W) が . X620(W) 

- .¥11,000*" <¥15,000 


• X 6卵00セット . ►¥! 80,000 • X 6 卵 OOPRO - HD セット . ►¥ 270,000 

• 乂6卵00みじ£セット . ►¥200,000 • EXPERT 11セット . ►¥250,000 

• X 6 卵 00 ACE - HD セット . ►¥215,000 • EXPERT II -HD セット... ►¥320,000 

• EXPERT セット . ►¥230,000 • PR 011 セット . ►¥240,000 

• EXPERT.HD セット…. ►¥265,000 • PROI 1 -HD セント . ►¥310,000 

• PRO セット … ►¥ 250,000 


〔現金一括でわ申し込みの方） 

•商品名わよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお掛 K ださし、。(プリンター•フ□ッビーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でも'申し込みの方） 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話じてお客様のご住所•わ名前 • 
商品名等をお知らせくださし、。 

(電信扱いでお振込み下さい 0) 

〔クレジットでも'申し込みの方） 

♦電話じてお申し込みくピさい。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当妇:までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

• 1回-84回払いまで出来ます。但し、晒のわ支ホムい額は¥1000円 iU 上。 

超低を利クレジット率 


回が 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 



アイテム 

• HXD-040(40M 己/ 23ms). 定価¥り8,000 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD- 日 42( 増設用） . 定価¥ 128,000 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX-640(40MB/28ms). 定価¥158,000 ►特価 ¥ 83,000 

• ITX-680(80MB/20ms). を価¥ 198,000 ►特価 ¥ 97,000 


中古パソコンは P & A じおまかせク 


その巧てな価現をち取り•ち価下取り OK •グ 


■まずはわ巧話下さい。 ■下取り•買取りでわ急ぎの方、直ち当社に来店、また 

03-%引-1884、 Fax :03-3651-0141 は、宅急便じてお送り下さい。 

•下取りの場合 . 価格は巧に巧かしていますので査を客頁をわ巧おで確認して下さい。 

(差巧は、 P&A 超イをを利クレジットをご利用下さい〇) 

参貫取りの場合 . 現品がおきこ义第、2日内に貿取りをおを連絡しお込み、又は書留 

でお送り致します 0 


参近巧の方は、 P&A 本店まで、直をお持ち下さい。即金じて、 ¥1.000.000 までわ支私い致します。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

•巧々¥1,000円から OK ク•ボーナスすムい OK (夏を10回まで OK) 
•支ネムい回数1回〜84回♦お支仏いは、8ヶ月先からでも OK// 


村ぷなか ピー • アンド•エー 謂端 

〒124ま京都葛飾区新小岩 2T 目1番地19号 日祭: AM10 

巧 03-3651-0148 (代ぶ3 


営業時間 

平日： AM10:00 〜 PM7:00 
日祭： AM10:00 〜 PM6:00 

03-3651-0141 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


アフターサー ヒス万を 

を商品お站イ寸..巧門の巧当を々、わを梯の立巧て対応します， 

ネ乃期不を、統ぶトラブル etc . 

万々、ーキ刀期不を、輪ぷトラブルが発生しました瞭じは、即交おさせていただきます 


〔振么先）住ち銀行新小ち支な 
当 No. 263914㈱ピー-アンド•ェー 


通信販売お申し込みのご案内 


中古パソコン(セットはモニターが）送料¥2,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）巧巧自由(キヤスタ-付》 


周ぶ機器コーナー（お料 ¥500) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


プリンター(ケーブル•用紙が） （送料^1,000) 


' 84 回仏いまで〇んグ 


★頭金なし/★即日発送 


4 ^ g j •価なは流通事情じより变か致しますので、銀巧振込.書留等のぶか前に、あらかじめわ巧話じてご確热下さい。 

論 がけ 超特価セ叫レでごき仕夕 

立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話にてぉ問合せ下さぃ 。 C dji =り。ミ 

面の 20% 引き OK / 下 EL ください。 * ■ I ■ " — ■一 J 【ん一】 

X68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥ 500) X68000 用ハードディスク（ぶ料¥1，00 0) H 


器縱雜雑耀雜雖雜雜雜雖雜雜 

5828563245544474752508599356 
874^093172871321054599748349 
32144232 23 111221116611112 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

価価価価価価価価価価価価価価価価価化価価価価価価価化価価 
おお巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧巧特巧巧巧巧巧巧巧 

呼崎吟崎時岭诗碎岭碎崎今今今時碎诗吟吟碎今崎碎坤岭 A 叶沛 

0000000000000000000000000000 

0000000000000000000000000000 

0840008888098888888800080888 

809888499989587 S 899988268799 
53165342 28 11112111992 2113 

vvvvvvvv¥¥w¥vvvvv¥vvvvwvvv 

を定巧定{化ま定定をを定まををぞ定{正{足まを定をを定をまをを 


超特晒でクレジツ h が組めるク 


'なお通り 


















































































































巧すざて巧示できません。 
クレジットでもお申し込みできます. 


これは7 


どんどん每電話でさし、/ 


n 


グレー旧定お两 W た’ 


XI6B000 


CZ -603 CGYW « O ’ 


」し;7 - I '一，- II . LLMbPO 

HftfJl 9111 

コふ j 1 


CZ -606 D 【カラ-デイタ かづ. 
住友 3 M 州 D ブラ^ 


¥79,800 
:18,000 


み 


御ホ望ゲームソフト(がノフトよりが!のさい）¥サービス 




V 6.100 X 72 回 

@な•しが化 

¥ 6.900 X 60回 

逐)なし@むし 

¥ 10.300 X 况回 

@なし@な•し 

¥14.卵 Ox 24回 

® なし@むし 



議 W 


I ァール 

盗班000 も 


CZ .6 WC 【本か】 . ¥348^000 

な-班孤039 カラ-ディスブレ•付ディがい)...¥ 的 iSOO 
住ち 3 M 2 HD ブランクディスケット……¥化 000 
御 ホ 2 ゲ-ムソフト 【人 51 ソフト 上が I ,純の さい）¥ サービス 


をの合計 Y 465,000 #¥316,000 1 

¥ 2.80 Ox 胡回 

愈 ¥30.000 @なし 

¥ 5.000 X 36回 

曲 V 40.000领むし 

¥ 7.800 X 孤回 

憂)なし @>ん 

¥11.900 x 24 回 

愈 V 30.000 @,ム 


f X 郎邮日お属上げの> 
お客様へ ' 

をコースで御ホ3?ソフトは [サンダー 
プレード/ダウンタウンお1111かお J r 二 
ュ ージーランドストーリ ーJ 广ホ Bf 曼化 J 
r ツインピー J 「フ J レスロッいレ J 【バック 
k マニア j「 ピーチハ•レ ー J r アルカノイド 

\ •■お 血 巧はドッチポール J のうち < 
A いずれかからも’巧び下さい ^ 


を1こファクシミリでご利用の場合つ 

71 03-3985-5221 


71 

71 


•ご ミを义方';去（お色のポールペン、 
またはサインぺンでごな入下さい。） 

0巧話番号•おが•巧;を又はわぎなホ 
号、わ支仏い方;去をご記入下さい。 




促ソフト店化巧本店 

里應区束池な 1-28-1 
■巧截時抽11:00〜19:01 


I [池巧 1-28-6 
/テイビル 2 F 

ホ阳11:00〜19:00 





XJ 68000 ごス 


CZ 634 C TN . ¥368,000 

CZ 605 D 〔 NewW 。).¥ 99,800 

住友 3 M 5’2 HD ブランクディスケット ¥ 18,000 
御ホ望ゲームソフト . サービス 


i 示できません。 


安すぎてき示でさません。 


をが 63 己 8 00* 現を大特価 


現を大特価 


合れ y 485.800# 現を大特価 


FOR THE EVOLUTION OF YOURLIFE 


1 を価をれ YWZ . SOO * 現を特価 

¥ 7.200 X 48回 

远)なし爾むし 

¥13.100 x 24® 

@なし#：»：し 


夕 


1 を価合れ¥ 4 の.朋 0* ¥295,000 1 

¥ 8.300 X 48回 

@4’しし 

¥ ほ .200 "4 回 

@なし^ ぶし 


安すぎて S 
クレジットでもわ 


XY68000 _居ス H 班 000 民 


CZ 644 C TN . ¥518,000 

CZ 60 加 〔 New タイフ) . ¥ 99,800 

住ホ 3 M 5 I 2 HD ブランクデイスケット¥18.000 
御ホ望ゲームソフト . サービス 


CZ - 防3 む本が) . V 285,000 

CZ -602 D ( o 39 カラ-テけプレ-テレヒ .).. ¥ 99,800 
をち 3 M 5 州 07’ ランクみスケット… ¥18.000 

御を2ゲ-ムソフト【人*ソフト上り村！のさい.】サービス 


申し込みでさます。 


クレジットでもわ申し込みできます。 


W け ‘ け ‘I‘ け —" I 

茲 6B000 柱 


GZ - 悅3む本か) .¥285.000 

CZ -603 D ( o .リカラ-ディスブレー) . ¥ 84.000 

住友 3 M 57 H がランクディスケ小•イ18.000 
御#2ゲ-ムソフト认かフト上の:リ袖!のさい.】サービス 


を洒合れ¥387,8 

00* ¥242,000 

1 V 6.500 X 48回 1 

® なし ® むし 

「 yil .900"4 回 I 

©なし^4’し 



厂 お客様相談室 ~~1 

的- 3987-7795 

すでにごを文いただいている 
お届け時®(時巧)や乂ンテナ 
ンス、その他のお巧いさせは 
上おへお否話下さい。 






巧巧が 9 



*： 扣 

J 


/ 



巧巧店 


巧岡ホ中央区巧ぶ油り 4-9-25 
ユーテックプラザ 3 F •巧下技天神 W 下車3み 

■巧業時阳11:00〜19:30 



忍 B 目000 民 

CZ 644 C TN . Y 518,000 

CZ 606 D TN . ¥ 79,800 

住友 3 M 5’2 HD ブランクディスケット^ 18,000 
御ホ望ゲームソフト. . サービス 



ワ - ルドイン7オヤスこ 
おまかせ下をい/ 


INFORMATION 


話でのごま文の場 

巧菌勺98的7 


葉ミ妻?ぐ 011-251-67 
若蚊幸ぐ 092-672-77 

わ’巧きな時巧にわ巧おを/ 


斗 励 

I "でな:' 

■ tt « X "| 


k 

ミ J, 


:マ 

フ 7 マ 



い 1 — 

3 パ 

ご 



F 


旧川店 


X 


♦し巧店 


口 

♦し M 店 


が II 巿4ホ8下目ツジビル ネ Ul 巿中央区巧2ホ西3下目 ネし桃ホ中央区巧2そ西2下目 皇 A 区] 

リンクエギビル 3 F ブロックビル 6 F パールミ 

■営業時 Mil : 邮〜19:00 ■巧業時阳11:邮〜19:30 ■営業時阳11:00〜19:30 ■ち 'ilB 

XKB8000 

-新コース- 



コース 


XX68000 




CZ -603 C 〔本が) . ¥338,000 

CZ -6 的〇のリカラ-ディスブレ-】 …… V 84.800 
住友 3 M 5' 州わ•ランクみスケット..イ18.000 

卿ホ2ゲ-ムソフト从巧ソフト上 E よりお S のさい.）サービス 


CZB 3 が TN 〔本体) . ¥368,000 

CZ 606 D TN . * 79,800 

住友 3 M 5 I 2 HD ブランクディスケット半18,000 
御ホ望ゲームソフト . サービス 


X 680004 はじめソフト& 用ぶ 植巧巧は、 当れ ホな 巧•化 g 巧 •巧 川な 巧 巧 {こて案演中です。各を X 6 孤抓 コーナーゲ常化されてわります。 


， X 目目日日 □ ソフ K 良周辺機器 

SCSI ポ - ド (CZ 獅） 

¥ 29.800 ♦« 金 W 僅 

が . 班 PM 

V 15.500 16.800 

ConMnunication Pfl0-68K 

V 19.800 •♦R 金 Wfli 

システムサ化 MIDI*-RSX.6»I) 

V 19.800 時 < 15.300 

CZ-6TU 

V 25.0 OC 時* 会巧僅 

SMtaaiy PflO^ 

V M . 孤 〇時现 金特価 

uw ポード 

バ 68. 000 蜂 胤！.脚 

ォムロン MD*24fP4 り 

¥ 38.800 29.800 

DATA PR0-68X 

Y 朗 .000 時 » 43.500 

胳巧沈ヶーカレ ( 平行） 

¥ 7.200 吟 ホそ巧 * 

オムロン MD*2 が巧 II 

V 42.800 33.000 

BUSINESS PflO-68K 

¥ 68.000 51.000 

RS-23 沉ケープル（クロス） 

V 7.200 缔 « を衡 i 

a- ランド MT.32 

V 64 000-^» 54.400 

NEWPijBt8i»pPR0-68K 

V 19.800 時 RAWfii 

インテリジェントコントローラ 

V 23.800 蛛 » 18.900 

Hypvwivi 

Y 39.800 雌 度金 #« 

ブラフィックライブラリ的 1.1 

V 8.800 時 » 金 Wi 

トラックポール 

¥ 13.800 12.000 

CYBERNOTE PR068X 

V 19.800 

ブラフィックライブラリ voi.2 

Y 8.800 蜂现貪 >優 

ジ 3 イカード (K ♦ コードが） 

¥ 3.2 朋蛛 》 2.900 

CcompiarPRO-esx 

V 44,800 33,600 

Musicstudio PR0-68X verl.l 

y 28.800 -»y 21.600 

拉 BBSKX-l 用） 

V 23.800 を巧《 

CARDPfl0-68K 

V 29.800 •♦巧を 巧任 

M 收 ICPHO • 抽 X 〔 MIDI 】 

Y 20.500 *4 巧 A # 值 

化曲 / が、ックス 

¥ 班 . 〇朋 ♦ 巧を 巧《 

CARO PRO システム手 g 机ル 1 

V 9.8 朋吟 W ホ特 « 

ソンブライブラリ 101 か)！ 

Y 8. 撕〇 時が Wi 

7 ンプ巧藏スピーカーシステム 

¥ 28.600 ■♦ 巧を 巧《 

CARO PM 巧巧フォーム « 

¥ 9.800 ♦ 巧 金材《 

Samping PR0-58X 

V 12.500 

システムラック 

V 44.800 35.800 

SX-WINOOW vefl.O 

V 民奶 0 岭《 を巧《 

soutiopm^ 

Y 15.800 時 "1. 班 0 


X 目日。。□シリーズ周辺機器 


CZ-SNSI 

VI 88.00 41.000 

CZ-8PC5 

V 94.800 a ♦特優 

1/ がータ洗 BiiKRAM 

Y 50.000 ^\f 36.500 

C2-6BN1 

V 29.800 蛛 a を巧 a 

I0-735X 

y 248.000 時 « を特《 

レけ一， 4MB 増な RAM 

V 88.000 64.000 

cz-6vn 

¥ 69.800 吟 » 52.400 

C2-8PK10 

V 97.80 か 4 a ♦ 做 i 

が • ルザ-ド 

V 明 .800 岭 « 貪 Wi 

a-stn 

V 21.000 時 巧を#優 

IMB 增脚 AM(CZ. 助兜専用 ) 

¥ 35.00 0-^V 28.000 

増は用 RS-232C ポード 

¥49,800 ♦ホ 会特優 

CZ-6PVI 

¥1 犯 .000 缔 W 姑.朋 

IMB •な RAM 

¥ 28.0G0i^V 22.400 

ユニパーサル 1 /賊ード 

¥ 39.800 

CZ-8PC3 

V 65.800^» 39.000 


V 60.00 0i4» 金材《 

お値演コプロセッサ 

V 61.000 時 《金特僅 

CZ-8PGI 

¥130.000 時 » 97.500 

4MB 増む RAM 

¥138.000# ¥107,000 

FAX ポード 

V 79.800 巧.抑 

C2-8P62 

¥l60.U0{>*a か # 僅 

レげータ IMB4I 化 RAM 

¥ 巧 .000 時 ¥ 阳.脚 

MIDI ポード 

V 26 .孤か 扣 


(V R 口 nn 口*のか -p . L Iaoyama じて w 入の X 6 邮邮は万一か•の*!をでもを田どこでも出»サービスがうかがい if . 乃一の * 
I ADOUUU / J ± l/J J /!% | をワールドインアオヤマサポート化じわ言|&下さい。わ史|»のわも化と16»*だけで丰1«ネ^巧7 


組台せ自由 

1 お巧を利にキャンパスクレジット 

ゆっくり、お安おいは日力ち先から 

»：3-ス^(かの«をだもコース1べースじ«ぷ卜をせたで/卜' 
ht 仏いた1てのぃ夕一わ坦 A いたし 1T 

こ'巧 UWi けバ ーt しくな'、 MIH に 

1芋 W タカノブン大ザおの♦の社化金♦リクレふ•/卜 
?〇讓 U 上の夕をの巧 U/IBS として WU 人♦•に Uiltt いた 

1しがん 

クレジ ノト*界 * 化の A ♦化有功に度って.支 仏い 
は lifter 巧佐4るク レジ'ノトで も 


を g ナ 6 巧. 8 〇〇*現を大特価 


ますぎて巧示できません。 
クレジットでもも申し込みできます。 




I ゥ长 .3*.15巧のゎかみ/2日が.9日が.化日ホ.の日が.扣日が 
L ちグがみ」6巧のわかみ/6日ホ •：：： 日 ： B •口日：日ホ . w 日が.の日ホ•の日ホ 


「畐巧ちのわホ^15巧のわ休み一日 W .8 日 W •巧日 W •の日 W •巧日 W 

广；ムク中」6月のわかみ/5日水 •：：： 日： B •口日：日ホ . w 日论 .22 日 w . w 日ホ 



















































































































































































































信 ま 具とまなの ツクモー福販売 

:…子； ^7：；：-.. 片。 





' _ か'乱も抓’山 


麵 J 歴歴餘 


没6日000シリ~ズ が製品登場 
1 Y 68000 XVI 快速 16MHz 

■ X 6 日邮 OXVItCZ - 6340 TN ) 折 i の一ぃレ 


揉準タイプ’ . ま価¥368,000 

■ X 閒邮 0 XVI - HD ( CZ - M 4 C - TN ) 

HD 巧なタイプ……定価¥518,000 

♦ CPU クロック周ぶなスピードアップ 
06 MHz ) 卖 M の1 .8 倍。•増設メモリ 
本体内巧可能 （8 MB まで)。 

• NEW SX - WINDOW 巧が。 



TS ドライフし、よいよ5月末日発売/ 1 

XBB 邮日シ U —ス專用3 . 5インチ 
フロッピーテイスクドライフ 

TS -3 XR 1 

定価 ¥44,800 


.!誦. 


111 

1111 


XX68000 シ U - ズ 巧师巧壳中•ク 

■ X 6 邮邮 PROn ( CZ -653 C ) . 定価 ¥姊如 oa 

■ XB 邮 OOPROn - HD ( CZ -663 C ). ••を価 ¥满^ 0 〇 {1 


• 1ドライブタイプ。 

• 3. 5インチ 2DD/2HD 対応 
ドライブ巧用。 

•ユーテイリテイソフトが!*。 
(デイバイスドライバ） 

、リク巧35ぶ00 


巧価 : 


( W 資税刖化 V し074) 


電巧巧巧 ( AM 11: 邮〜 PM 5: 邮） 

( 03 ) 3251-9977 

FAXS 巧 (24 時曲） 

( 03 ) 3251-0299 


^ 増設乂モ U —ボード 


1 MB 増設 
RAM ボード 

( ACE / PRO/PROII シリーズ用） 

ツクモ特1^/7ぶりり 

(お»税別を¥525) 

2 MB«lfiRAM ボード 

特価 y タタ/がク (ぉ•棚を ¥i’ow 

4 MB 巧設 RAM ボード 

特価 y 夕/,タクり (ぉ•ぉ贈¥1. 845) 

ホれ測巧研のメモリーボードも巧化つても' り 
ますので、価巧じついてはわホね下さい 0 


MIDI ピューター 2 ュージッ々 


• CM-32L . 

• SX-68M . 

• MusicstudioMu- 1 Ver 1 . 


■V 69.000 
•VI 9.800 
•VI 9.800 


• CM-64 . VI29.000 

• SX-68M . VI9,800 

• Musicstudio Mu-1 Verl.4 V 19.800 


合れを価 V10 8.600 含れ定価 VI 68,600 

、ックモ特価1"5^ククク * ツクモ特価だたりりり 


(ミ肖黄税別をV 2.64 0) 
クレジット例り日回化•税込） 

巧回¥7.巧3+ち々¥5.即 0X17 回 


(ミ肖黄税別ぶV4，14 0) 
クレジッ S 例巧4回仏•が込） 

初回 ¥7. 803+巧々 ¥6.9 邮 X23 回 


々rWisicstu 油0 PR068K Ver2.0 又は* "Music PR068Kj<MIDI> のソフトの4をには、V9.500ブラスじな 
ります it --、 これらのソフトウェアゲバージ3ンアップじより価巧が史*じなつた4をには巧*となります 


rn ^=|- fU ： ステレオマイクロモニター CS -10 . 定価¥77づ狐 

ち W — っ - . MIDI キーボードコントロー•ラー PG -20 日 定価 V すわが的 
mWUySJm はなうたくん CP -40 . を価 


ビジネスツール 


r ツク f ヴ □ 一 A ルカ 

入/会/者/受/付/中// 


田巧-外で大巧濯— 

巧って便利、持っててを'む/ックモ 
グロ ーバルカー ドは、 ジャックス • 
VGA との巧が力ードです。ツクモ 
各なでのわ»物がらくらくできる 
うえに、国内はもとよりおかでの 
々巧シヨッピングも OK / 


获 

が 

養む；:。恩 

W けが ^8^ 


. お申し込みはな 03-3 巧 1-9 的日又はる店店頭で/ 1 

★を店頭では、 JCB •日本信販 - DC •セントラル- 
マスター、化を種力ードも取り扱ってわります0 


X 巨 80 Q 0 用八ードディスク 


TX-BO 

• 80 MB SCSI / SASI 両が応 

ホ価08.000 ツクモ特価 V ’ f た000 

XX -* 19〇 (ミ IN 貧说刖ぶ V 2,640) 

♦130 MB SCS 咐応 

巧価…38.000 ツクモ特価が,ク0ク 

了 乂 —1旦〇 OW 資说刖な V 3.30 0) 

♦180 MB SCSI が応 

を価… 85 . 000 ツクモ特価 V 7 夕たククク 

(ミ M 資供圳 g V 4.44 0) 


一大容■記憶装*一 


I户 

■ /々ラーはフラックか. 

'クレーじなりえす I 

本がが SUP 巨 R/X VI 以夕 f の 


■Hyper WORD . を饰¥巧7«化 

■Multiword 旺迎 . 定価 ¥?27600 

■FIXER Ver4.0 . 、ツクモ特価 y/5, が0 

(消資お別途 ¥474) 
■CARD PRO-68K Ver2.0EI 迎 を価 ¥巧 7800. 

アー h ツール(ハード） 

■A4 サイズカラーイメージスキャナー . 

. 台が限定巧価V’/夕た000 

(ミ肖黄税別を ¥3.840) 

■ファインスキヤナー X68 HGS-68 . 

ツクモ特価卜'ぶんかり (ミ肖黄税別を ¥954) 
■CZ-6VT1 カラーイメージユニット を価¥阳7«6^ 

■CZ-6BVI ビデオボード . を価 ¥?nm 

■CZ-8PC5 48ドットカラーま宇がお写プリン 
夕一 田^ . を価¥巧づ oa 

アー h ツール（ソフト） 

■CANVAS PRO-68K . を価 

■Z.S STAFF PRO-68K Ver2 . 

ツクモ巧 ffiV’ 夕んタクりじ 肖》お別を ¥1,392) 
■マジックパレット .… ツクモ特価 V/5, がク 
(消«税別を ¥474) 


開発ツール 


■C Compiler PRO-68K Ver2.0 . 

. 定価 ¥«T80a 

■XBAS TO C CHECKER PRO-68K . 

. を価 ¥-rm 


電子手振 


■ハイパー巧子システム手巧 PA-9500 

を av 化000 ツクモ特価 y 4ぶりりり (州糊か 1.2 撕 
■スタイリッシュ巧子システム手な PA-X1 
ミ僅バ9 . 800 ツクモ特化V’クんか? クは 》糊 il V 7的） 
■Telepotion PRO-68K 因逊 予れをか中 


ツクモ巧巧センター 
フ U —ダイヤル受まま巧 


0120 - 377-999 


商品についてのお問い 
合せはる店店頭又は… 

な 03(3251) 9911へ 



ツクモがス - A-X PRO SHOP J •す 。 rn 

PRO " m ■綠 

staff ツゾで □ 

九十九電觀 

〒1 日 1-91 東京都千代田区神田郡便局私書箱135号 

★商品のごミ主文は在庫確認の上お願いしまず。 


★表示価巧には消巧税は含まれておりません。 


カード私い 

I ぶな胆売での巧が用力ード、ツクモグ 
口—バルカ—ド、 VIP 力ード、セントラ 
ル、ジャックス*御本人#より電なで 
泣巧賠巧巧へわ申し込み下さい。 


リクで 岂 


全国代金引さ換え配達 

わ申し込みは 003-3251-9911 へ 

お竜お1本/ 

配连日のお定もできます。 

クレジツ K 払い 

巧々¥3,000上の均等キ厶いも 

頭をなし、夏•冬ボーナス2回 

仏いもをせ中/ 

現金書留払い 

〒101-91束ま都千代田区ネ申田 

郵便局キム 書 箱135号 

ックモ通がセンター Oh/X 係 

銀行振込ネ厶い 

事前になて'わ届け先をごあ路下さい： 

ま: t が巧神田支店(ま) No. 894047 

ツクモデンキ 


ツクモパソコン本店 SF 巧 03-3 巧3-55拥 （巧当/荒井） 


便利で巧むな通信版売 

ツクモ通販センターな日 3-3 巧1 -9911 


■ツクモニューセンター店巧 03-3251-09 日7 りさ当 / 错地） 
■ツクモ AV / カメラお曰1巧的-3巧 4-3999 (巧当/川名） 
■ツクモ己号店巧 03-3 巧卜0531 り县当巧） 
■ち古屋1号店巧 052-283-1655 りさ当/吉奋） 
■ちを运2号店巧 052-251 -3399( 巧当/冷山） 
■ツクモネし悔店巧01卜24卜巧99( 巧当/田口） 


各種リース私し、 

くわしくは各店にわ問い合せ I 
下さい:ケースじ合わせて： 
相談にのら甘て頂きます 
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O . A •ろシド 


■アフターサーピス万全のサポ—卜体制 

•下巧•寅®は■はで見押りしてわります。*任を特つて T 巧 
りさせて頂さます。 


低 

金 

利 
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を 

マ、 

1〇 

用 

下 

さ 

し、 
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曰 
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10 
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祭 

曰 
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M 

10 

時 
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M 

已 
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SHARP 認定 
PPO-SHOP 


(tel) 

03 


営業時間 

平日 . 

±日•祭日. 


.AM10:00 〜 PM8:00 
•AM10 ： 00—PM6：00 


3770-8855 心 1 5 〜 r •i 


SHARP のことなら 
なんで ぞ おまかせ// 


大徳買セ—ル/をく値切つてネ〇 ( 本がセット: iS 税込み> 
お電話下さ い。® 価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価おは、 

おまくなる場合がありまずので、ドンドンお電話下さし、。 




CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 

(定価 ¥ 23,800) 


OA ランド特価 

► ¥18,000 



電子手帳 


• るやすい漢字 4 巧巧示ク 
«巧巧時代の也、巧品夕 

■ PA- 9500 ( V 48,00 0) •••►特価 ¥38,000 
■PA-8500 (¥ 28, 000)… ► 巧価¥15,000 
■ドみ-7500(¥ 22,000)"令巧価¥12,000 


SHARP X 巳曰〇〇〇シゾーズセツ h (送料•ミ肖*税込み） 


じ回 

TEL 下さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TE し下さい 


12 回 

TEL 下さい 

24 回 

TE し下さい 

36 回 

TEL 下さい 

48 回 

TEL 下さい 


じ回 

TEL 下さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TEL 下さい 


X68000XVI 

① CZ ぶ 4C-TN+CZ-613D-TN 
定価合計 ¥503,000 


(DCZ-634C-TN+CZ-606D-TN 
ま価合計 ¥447,800 


jhHIp 


X 郎 OOOXVI-HD 

① CZ ぶ 44C-TN+CZ-613D-TN 
定価合計 ¥653, 邮〇 


12 回 

TEL 下さい 

24 回 

TELT さい 

36 回 

TEL 下さい 

48 回 

TEL 下さい 


■CZ-634C 

特価 ¥TEL 下さい.グ 

■CZ-644C 

特価 ¥TEL 下さい// 


③ CZ ぶ 44C-TN+CZ 韻 D-TN 
を価合計 ¥597,800 


12 回 

TEL 下さい 

24 回 

TEL 下さい 

3 徊 

TEL 下さい 

48 回 

TEL 下さい 


■ CZ -6 目 E 2 巨 （2 MB 増設 メモリ/チップ 狸） • CZ -6 日 P 2( 数値演算 プロセッサ/チップ 
型 ) も、大特価で販売中•グ .T 巨 L 下さい.グ 


X 即 000 SUPER 


① CZ-604C-TN+CZ-6 口 D-TN 
を価合計 ¥483,000 


の CZ-604C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計 ¥427,800 


掘 


X 閒 OOOSUPER-HD 


① CZ-623C-TN + CZ-613D-TN 
定価合計 ¥633,000 


じ 回 

作 L 下さい 

2 徊 

TEL 下さい 

36 回 

TEL 下さい 

48 回 

TEL 下さい 


じ回 

TEL 下さい 

24回 

TE し下さい 

36回 

TEL 下さい 

48回 

TEL 下さい 


■ CZ-604C 

特価 ¥TEL 下さいク 

■ CZ-623C 

特価 ¥TEL 下さいク 


(2)CZ-623C-TN+CZ-606D-TN 
を価合計 ¥577,800 


12回 

TEL 下さい 

24回 

TEL 下さい 

36回 

TEL 下さい 

が回 

TELT さい 


X郎日邮 PROII 

① CZ- 的 3C + CZ-613D 
を価合計 ¥420,000 


12 回 

TE し下さい 

24 回 

TEL 下さい 

36 回 

TE し下さい 

48 回 

TEL 下さい 

の CZ- 的 3C + CZ-605D 
定価合計 ¥400,000 

12 回 

TEL 下さい 

2 徊 

TE し下さい 

3 徊 

TEL 下さい 

48 回 

TEL 下さい 

③ CZ-653C + CZ-606D 
を価合計 ¥364,800 

じ回 

TEL 下さい 

2 徊 

TEL 下さい 

3 徊 

TEL 下さい 

48 回 

TE し下さい 




X 目日 000 PROII-HD 

① CZ-663C+CZ-613D 
を価合計 ¥530,000 


■ CZ- 的 3C 

特価 ¥TEL 下さい // 

■CZ-663C 

特価 ¥TEL 下さい•グ 


12 回 

TEL 下さい 

24 回 

TEL 下さい 

36 回 

TEL 下さい 

48 回 

TEL 下さい 

(2)CZ-663C+CZ-605D 
を価合計 ¥510,000 

12 回 

TEL 下さい 

24 回 

TE し下さい 

3 徊 

TEL 下さい 

48 回 

TELT さい 

③ CZ-663C+CZ-606D 
定価合計 ¥474,800 

じ回 

TEL 下さい 

24 回 

TEL 下さい 

36 回 

TE し下さい 

48 回 

TE し下さい 


上記組合せのディスプレイ(モニター）変更自由// 
詳しくは、お電話じてお問い合せ下さい// 


■期間中、セットでお買い上げの方には、①ジョイカ-ド(連射ま)と 
③テトリスやドルアーガの塔などの入ったダームパツクをプレゼント// 


周巧辕器コーナー 電話で値切ろう。 


フリン ター セット コーナー 


① CZ-8PC5 NEW 定価 ¥96,800 

• 48 ドット♦觀転写カラー漢字プリンター 

大特価¥70,000 

② CZ -8 PK 1 0(24 ピン漢字プリンタ — 136做 

定価¥97,800…- 特価 ¥71,000 

③ GZ -8 PG I (24 ピンカラ—漢字ブ J ンタ -8 腑） 

定価 ¥ 130,000 •••特価 ¥93!000 

④ CZ -8 PG 2(24 ピンカラ-漢字ブ J ンタ ー 136做 

定価 ¥ 160,000 … 特価 ¥114,000 


OA ランド特選品夕 



"0-735X( 定価 ¥248,000) 

参カラーイメージ 

価 ¥177,000 


X郎邮日用八ードディスク I X 郎邮〇用周辺機器コーナー 


■ SCSI タイプ 

♦アイテック 

① ITX -80 S (V 128,000)… お価 ¥ 88,500 

② ITX - I 30 S (¥ 158,000)… . 特価 ¥ 108,000 

③ IT - SS 40 (¥138,000)…•’ 特価^ 70,000 

•テクノジャパン 

① PD -50 GS け 116,00 0) •..特価 ¥ 81,000 
③ PD-IOOGS (¥148,000) •.•特価 ¥101,000 
③ PD -130 GSX (¥ 168,000)-- •特価 ¥ 114,000 

■ SASI タイプ 

参ロジテック 

脱 HD -40(¥99,800) …… お価 ¥ 60,000 
《 X 68000 SUPER/X VI 仪外の機種で 
は、 SCSI ボードが必要となります。 

★ SCSI ボード . 特価 ¥ 22,000 

★光ディスク . 特価 ¥320,000 


®CZ-6VT1 ( カラーイメージユニット） 

を価¥69,孤日••… 特価¥ 52,500 

③ CZ-8NS1 (カラーイメー ジ スキャナー ) 

を価¥1孤，日日〇… 特価¥138,000 

③ CZ-6BMKMO ボード） 

を価¥26,卵日••… 特価¥ 20,500 

④ CZ- 祀 VI (VIDEO ボ-ド） 

定価¥21,0日0••… 特価¥15,600 
⑥ CZ-6TU(RGB システムチューナ ー ) 

を価¥33,1日0••… 特価¥ 25,000 

⑥ CZ-64H (増設 ハ - ドディスク） 

を価¥120,日00•… 特価¥ 89,000 
©CZ-6EBU 拡張 I/O ボックス=4スロット） 
を価¥魄，00日••… 特価¥ 66,000 
(DCZ-6BP1 (数値演算プロセッサボ-ド） 
定価¥79,80日••… 特価¥ 60,000 


< 計測を 研 : V 増設 メモリ&プロセッサ 


♦なま増設メモリと数化巧算プロセッサゲーつのボードになったク参 
KGB - X 68 PRK -00(¥ 34,000)ぃ..特価¥26,〇〇〇 • KGB - X 68 PRK - II (¥ 96,00 0) … 特価¥ 72,000 
PRK-OKV 58,00 0) … .特価¥43,500 • prk - I 2(¥ 112 , 000 ) ...巧価¥ 84,000 

PRK -02(¥ 74,00 0) •… 特価¥55,500 • PRK - I 3(¥ 136,000)… 特価¥102,000 

語规;昔3;:;: 誠扣識 ■ KGB . X 68 PRK .1 4 (卿日日)… 画 115 ,000 

PRK-io(v 72,00 0) ....特価¥54,000 ■ MC 6888 IRC 化け 38,00 (0 . 特価¥ 28,500 


•0 データ巧設 RAM ボード 



■PIO-6BE1-A ■PIO-6BE2-2M ■PIO-6BE4-4M 

(IMB) (2MB) (4MB) 

定価 ¥25,000 定価 ¥50,000 定価 ¥88,000 

特価 ¥17,500 特価 ¥34,500 特価 ¥59,900 


OA ランド推奨ソフト 


④ Telepotion PRO 68K 
(CZ-258BS) INEWI 


特イ面了巳し下さし、，グ 


◎Multiword PRO 68K 
(C 之 - 225BS) fl^W1 


特価 T 巨 L 下さし Vf/ 


這 ) Musicstudio 户 RO 68K Ver.2.0 ©Card PRO 68K Ver.2.0 
(CZ-261MS) fNEW] 一 — 

を価 ¥28 .朗〇 

特イ面下 E し下さし、•グ 

(g)CZ-245LS 

(C- コンパイラ II) 

定価 W 44.800 

特価 ¥33,500 


(CZ-253MS) fNEWl 

特価 TEL 下さい.グ 

♦その他 
TEL 下さい// 
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通信巧売のごま巧 

li- 



ココ％すッ 巧化 , 


NEW /•ニコマート 
OA ブンド I 2 F です 


阮バ r —— け 這 袋 截^ 

ご^ で申し込みの方は商品名 
及びわぎがのを所•氏名•電話番号 
をも'タロらせ下さい 二 

〔巧込先)第一お!おが巧巧を支店 

普通 N0.1 163457 ㈱ 才ーェーランド ■年中無かです// 

起を で送金されるおぎ巧は電話番号と商品名、数置を明記して同ま寸して下さ 
し、。 固 門 でご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 

入の上返送して下さし v _<20 ネ从上の方は、原則として巧註人不要です。クレジットは 
I 〜60回払で月々5.000円よりご自由に設定できまず。 


クンが、ン hSSi 


3 

回 

3.5% 

6 

回 

4.5% 

10 

回 

6% 

12 

回 

6% 

15 

回 

8.5% 

18 

回 

11% 

20 

回 

12% 

24 

回 

12.5% 

30 

回 

17% 

36 

回 

17.5% 

42 

m 

22.5% 

48 

回 

23% 

54 

鬥 

29% 

60 

回 

29.5% 


備ホー !. 。一！ : 着^龄 

匯が丘巧 • S - U アルカディア2 F 


干150東京都渋る区が丘巧 3-13 アルカディア2 F 

恐ご驗占' 

、た夕耳-ダ 

閱まエリアの送料は、1個じつき ¥1.000 です0 FAX (聪 )3:77 日-7日如 

★全巧な保化♦イ寸。専門のアドバイザーカ、'、おをがの二ーズじか応します。 

★ネ刀期不庭•が!送トラブル巧に迅ぷじ対■応し、即交おさせていたどさます。 


■表示価格は、税別表示です。詳し〈は、お電話じて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、4月下旬現をです0 


































































































































































































































冒 IT E m 

がな含なアイテ /j 

本な/〒巧1神奈川県巧ぉ巿南巧;尺 8-1 -202 

下 E し04郎づ 7-1 6郎化） FAX . 日4目6づ7-2邮日 
まをシヨールーム/〒105東京が港区が宿 4-31-7 やがビル 7 F 
TEL .03-3434-4171 FAX .03-5472-5315 


■平巧アクセスタイム 23ms 又バッファサイズ、 32K バイトを装備 
満足のいく高速性能を提供 U 

■パーソナルには余裕の 40M バイトの記馆容量更に増設用 
HXD042 を付加することじより最大 80M バイトまでのテ斗スクシ 
ステムが利用可能 

■ Human 68K(Verl.00ia 上）、 OS9 巧応既巧のをくのソフト 
ウェアがそのまま利用巧能. 

■交替セクタをユーザー領域から独立しかも Format プログラム 
じより自お実巧， 

■切電時の才ートパーキングロックを巧用不意なあ#じかしても 
泌気面を巧謹 
■寓品質、イを価格を実現 

HXD (]40: Xst 日 r 4 D / l 台目巧外付モテル . ¥118.000 

(X68000/ACE/EXPERT/PRO 用） 

HXD 0 化 Xstor 如/2台目巧巧用外がモテル… ¥128,000 
( X 68000 ACE ( HD > EXPERKHD ) PR 0< HD > HXD 040 又は HXD 140 の増設话） 
HXD 1 仙: Xstord 日/巧度巧モテル . ¥98,000 

•テータおをホを/け MB/S •インターフエース /SC 幻（シングルユーサ） 
• 交を化埋 /FORMAT コマンドじよるセクタ単位の自 W 交を化巧•か 
化寸法/ 35H X 1 55W x313Dmm(HXD040/HXD042)/135H X155WX 
41Drmn(HXm40) •重量/約 2.5kg(HXD040/HXD042)/ 約 800g(HX 
D140) 

詳しし、カタロクが必要な方は本社までご諸ボ下さい， 

•ぶ内蔵用モデルの対応機種じついては、お問をせ下さい:. 























•パーフタ s コンの新作をすべでキャッチ居ガイド 

_ が 新作ガイド 


好評発壳中’ 
定価380円(瓶) 1 
隔週金曜曰発売 


お 嫂 

義 


运崇とめで 


>がんばれゴエモン 
>新ゼルダの伝説 •EDF 
>ま切草♦エリア88 ♦大巧巧が 
デイ乂ンジヨンフォース 


スー八■巧•ガイド 

シムシティ— 

ドラッヶン’ 

ガデュ U ン^^^ 


| w ト フ 753 ^繼 叫 

■ が’ピ V ::.’ぶ':;;;.常嫌潑ろ解さ基 


SOFT 


(5/31 号) 


第 r 号 


BEEP! POWERFUL MEGA'MAGAZINE 



6 ち号 


好評発売中 


定価480円(税込) 


TERA 発売 


特集 


直前レポ— 


TERA 発売直前！ついに目 E メガ編集部に TERA がやってをた〜。 

メガドライブと旧 M PC/AT コンパチマシン TERA のスぺ、ジクを探る！ 

BE 乂ガホット乂ニユ ー 

•エイリアンストーム•マーべ i レランド•アー〇：^•オテツセイ •Blue Almanac •ポナンザ•ブラザース 
•ファステス h •ワン•マスター•オブ•モンスターズ•シャイニンク&ザ•ダクネス•ファイアームスタンク•ゼロウイング 



■最寄りの書店でお早めにお買し、求めくださし、ソつトバンク出版事業音 R 
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このところ，いわゆる人気作品の発売がめ 
じろ押しです力ぐ，今月もそれに輪をかける 
かのようじ，移植などの情報が入ってきて 
います。でも，なんとなく移植ばかりとい 
うのも寂しい気がするのですが’ . 。 



'おで，、;し小持!、が、ド, 杆パ ••なレが、狂された 
ん TJ ! 咕格{んドみぃ评がぞ Tf 。 贷 け、 ん 
じ h .，了;1ィから、けやく来てください I J 


黄をの羅針盤 


「號巧をの逍言」でわ馴染み，藤堂龍之介探 
偵日記シリーズ第2弾。今回の舞台となるのは， 
桑港航路のを華客船-翔洋丸。その船内で白骨 
死体が発見され，偶が乗り合わせていた私立探 
偵，膝堂龍を介が捜査に乗り出す。だが，それ 


をあざ笑うかのようじ新たなお人が！ パース 
をつけて描かれた船内のグラフィック，•混み 
入った演出を可能じする複数での会話，そして 
練り上げられたシナリオなど，推理アドベンチ 
ャーの王道を行く作品た’。 （浦） 


し^のソ 含 J 

今リのトップは，リバーヒルの黄金の羅 
針盤。 X 68000 版の願面写真が屈きま した。 
やっぱりキレイですむえ。摊売は 6 j:J あ/一’ 
りになりそうとのこと。すく、'ですね。 

お波新 I 削礼からは，あの イ —スがやっ t 
證場します。 I 叫邮写輿は問に合わなかった 
けど，米りには詳しく紹介できをうです。 

またまた海外からのが牠ものがな場，エ 
ピック.ソニーの ドラッケンです。詳しく 
は次のページを化てむ。 

I り】じく海外があけのの プリンス•オブ • 


ペルシャを 発売したばかりのブロダーバ 
ンド•ジャパンでは， ループス というパズ 
ル ゲームを I 川化||| t のこと。 

さてわき，光光中はシステムソフトの キ 
ャンペーン版大戦略1し アートディンクの 
A 列車で行こう III ， マキシマの マーキュリ 
一，をして绽売が遅れていた新声社のスコ 
ル ピウスです。これで ゴール デンウィーク 
はぶ泰だね。米巧詳しくレビューしますん 
で，わ楽しみにしてちよ。 

システムソフトの大戰略 in ’ go ， シャープ 
の ダッシュ野郎， M . N.M Software の スタ 

-モビール，ハミングパ、ー ドの ロードス島 

戦記〜巧をの魔女:〜 は，次からのページを 
兒てね。では，ばいなら！（古 L .) 



パロ強し！お笑いの神話が始まる，か？ 


パロディウスだ！ （前回順位） 

1 

遥かなる才ーガスタ 


メルヘンメイズ 

2 . 

サイレントメビウス 


マー ブル. マツド ネス 

-初 

エメラルドドラゴン 

31 

キャンペーン版大戰略 n 

- 

口ードス島戦記〜巧をの魔ホ〜 


カオスの逆な 

6 1 

A 列車で斤こうの 

8 1 


まずは「ごめんなさい」 のコ ーナーから。先 
月のチャートの=国志 I と，ラグーンの初登場 
マークは間違いで，文章のとわりリバイバルが 
正解です。すみません。それから，4月号のキ 
ャンぺーン版大戟略は「キャンぺーン版大戦略 
nJ の間違いでした。よって，今月の7位は再 
登場ということじなります。どうも申し訳あり 
ませんでした。 

さて，チャートはといえば，発売になったパ 
ロデイウスた’！が，初登場の乱立で軒並みラン 


クを落とすものが多いなか，余裕でトップをキ 
—プ。得票数は昨年のダンジョン•マスター並 
みです。ふえ〜，すごいな。 

じやネリ登場のハガキの声，いってみよう。 

遥かなる才ーガスタ：多人数で記録を競いあ 
うのが楽しし、。操作も簡單。リアルで作りがい 
し、。 T&E の熱意が伝わってくる。スピードも文句 
のないレベルでよかった。 

サイレントメビウス：原作のフアンだから。 
PC-980I 版で，ものすごく感動した。絵がきれい 
どけど， DISK か数が気になる 。ガイナツクスた 
から。ガイナックスだから。……ズー厶の再来 
か？ 

マーブルマッ ドネス：ひさびさじ熱くなれる 
ゲームだ。トラックボールさばきが上手くなる。 
やっているうちじ頭の中が真っ白じなる。 

ロードス島戦記：待たせたあげく，いきなり 
ラプラスの魔を出すという反則をやってのけた 
から。出浏裕のグラフィックがいい。前からほ 
しかったから。やっと出してくれるから。…… 
なかなかみんなストレスが溜まってるな。 

スぺースがないのでまた来ちだ。 （浦） 
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ドラツケン 

•海外のパワフルなゲームの移植が相次いでい 
る。このヨー ロッ パはおフランス生まれの RPG 
「ドラ ッ ケン J もそんなゲームのひとつだ。 

このゲーム，移動の仕方からして斬新なアイ 
ディアが導入されている。みまった マス 目にそ 
って移動するのではなく，360度自由に移動でき 
るの だ。 しかも移動するとプレイヤーの前に広 
がる光景がぐりんぐりんと動いてしまう。戟う， 
移動する，物をおるなどの行動もすベてアニメ 
—シ ヨン しちやうというから新鮮。もちろんフ 
ルマウスオペレーシヨンだ。 

ドラゴンが巧に絶えた世界を舞台に，そのド 
ラゴンを復活させるためじ8つの才ーブを集め 
るのがゲー厶の目的。なんかドラゴンボールみ 
たいだな。 エピック-ソニーはパソコンゲーム 
ネ刀挑截だけど，クオリティの高い移植を期待し 
たいね。 （浦） 

X 68000 用 5" 2 HD 版価格未定 

エピック.ソニー 巧03 (3475) 2632 



BBjgmmm 

* 画面は PC -9801 版のものでず 


プ IJ ンス•オブ•ペルシャ 

APPLEn で発売され， PC -980 I , IBM PC , AIVHGA 
などにも移植された人なゲーム「プリンス•オブ • 
ペルシャ」。 デイズ ニーブロ ダク シヨ ンじいた人が 開 
発に閲わったということで，そのリアルな動きがウリ 
になっている。ピカ;，移植された機種じよって少し 
毛をが違っているのが面白い。たとえば， PC -980 I 版 
なら絵の美しさ， AM に A 版なら効果音のよさという 
ところがポイントになっている。 X 68000 じ移植され 
る際にはすべての機種のいいところがよりよくなっ 
て，完壁なものじなるのではないかと期待したが， 
残念ながらそうではないようだ。また，3か組じよ 
るディスク交換， 2 M バイトないと効果音が出ない， 
そのわりにオンメモリではない，イベント前後に動 
きが止まる，などの問題点もある。 （ R . A .) 

X 68000 用 日。 2 HD 版8,800円（税別） 

ブロダーバンド.ジャパン 巧 03(3341) 1135 


Jim 


FTr 




mmj 



大戦巧面'卵 

超有名シリーズ，大戰略の最新版「大職略111 
•90」が発売されることが;夫まったぞ。先月キヤ 
ンペーン版大戦略11を紹介したと思ったら，さ 
っそくタピ。素早い巧巧た'な。 

この大戦略111’90は， PC - 9801版じすでじリリ 
ースされた大戟略川の改良パワーアップバージ 
ヨン。お互いに兵器を生産し，敵の首都を占領 
するという基本 ルールは そのままじ， マルチ ス 
タックが可能じなったり，生産の細かい指を， 
占領の方法の改良などが施されているのピ。行 
動命令には侵攻作戦，占領イ乍戦のようじ大まか 
な指示を与えてわけるから，多数の ユニットの 
制御も大丈夫。 

内容はへビーだけど操作は簡単というこの大 
戟略111’90,シミュレーシヨンフアンはチェック 
せずにはいられない。 （浦） 



X 68000 用 5" 2 HD 版2か組9,800円（税別） 
システム ソフト 巧092 (752) 5278 


ダッシュ巧が 


スターモビール 


スカした BGM じのってアメリカ横献のバイクレースじ出よう，という 
わけで取り出しましたるゲームが I 本。東亜プランの「ダッシュ野郎」 
だ。 

画面はこのとわり撥スクロール型。バイクがを高速に達すると.いきな 
り障害物が出現してくるから，一瞬たりともなが技けない。ライバルの 
バイクは狭い道を占領するし，幅よせしてくるイジワルながらばかりだ。 

夕ーボエンジンを手に入れ，ガソリンを補給し，ジャンプを繰り返し 
てひたすらゴールへ向かう。ゲームは結構ハードだけど，画面も BGM も 
なにやらのん気な霖囲気。最近の大作志、向のゲー厶とはちょっと違った 
1本だ。 （浦） 

X 68000 用 5" 2 HD 版価格未定 

シャープ 巧 03(3260) 1161 



「スライス」「マジカルショット J とつぎつぎじゲ 
—厶をリリースしている M . N.M Software 。 またまた 
新作が登場た‘。その名も「スターモビールん SF レー 
ス 物 じ ゃない ぞ。 星座を題巧じしたパズルゲームな 
のた‘。 

まずは画面を見てちょうだい。上から峰ってくる 
星を，この天稗の6つの皿でをけとめるのピ。もち 
ろん，天巧だからバランスを崩すと星はこぼれて落 
ちちゃうし，星にも3種類の重さがあるからなかな 
か頭を使う。同じをの星ではさむと真ん中の星が消 
えたり， 8つ同じ星をネさむとスペシャルボーナスが 
もらえたりするのが，いっそう頭を使うゲームじし 
ているのだ。面ごとに;夫められた数の星を天种じ乗 
せれば 0 K ピが，一定数 L 义上巧っことしてしまうとゲ 
—厶才ーバー 〇 

画面は見てのとわりファンシーだし，背景の星座 
は面が進むじつれて変わっていく。女の子でも呼ん 
で一 緒にやりたい ゲーム だな，これは。 でへへ。 

(浦） 

X 68000 用 5" 2 HD 版価格未定 

M . N.M Software 00423(60)3084 
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マー キュ ij - 

先月号でら紹介したマーキュリーですが.今月はもう少し詳しくゲー 
ムの進行の具合などを紹介しましょう。 

まず，ぱっと見でクォータービューが目にとても鮮やかです。だから 
といって， AXIS みたいじロボットが飛び回るゲー厶じやないですよ 
(笑)。正真正銘の RPG です。移植の際にグラフィックなどを X 68000 用に 
新たに描き起こしたそうで，オリジナルの PC -980 I 版と比べると，なかな 
か見応えのある画面となっています。システム的にも馴染みやすい才一 
ソドックスなものを使用してわり，自動戦闢で楽ができるところは，つ 
ぼを押さえているといえるでしよう。 

ちょっと難をいうと，操作性がやや悪いかもしれませんね。しかし， 
RPG ネ刀心者の方々じは気軽に楽しめるといった点でわすすめといえるで 
しょう。 （哲） 

X 68000 用 5* 2 HD 版2枚組8,800円（税另り） 

マキシマ 巧 06(561)2215 




ロー ドスち戦記〜巧をの巧女〜 

小説や 0 AV じなってもうわ馴染みの「口ードス島散記」力、‘，そろそろ 
X 68000 にも登場するぞ。 

いくつもの戦ましをくぐり抜けてきた口ードス島。南に位置ずる暗黒の 
島マーモの怪物をまとめ上げた暗黒皇帝べルドの登場じよって，またま 
た暗雲が立ち込め始めた。 

そんなある日，神官の娘レイリアが行方不明じなるという事件が起こ 
る。ド ワーフの ギ厶が捜索に出発し，戰± の パーン， ソーサラーのスレ 
インといった仲間を加えて口ードス島を旅するうちじ，やがて彼らは口 
-ドス島の戦乱の中に巻き込まれていく。 

スタイルは正統派の RPG 。 もとがテーブルトーク用のシナリオどった 
っていうから，話運びや世界観に期待が持てるね。 （浦） 

X 68000 用 5* 2 HD 版9,800円(税別） 

ハミングバードソフト 巧 06(315)8255 



(善）の ゲーム^ユージ ツクで八'ビンチヨ 


とうとうドラゴンセイパーの ROM を買ってしま 
いました。それじしても，新作の口ーリングサン 
ダ ーD のほうが安いのじは笑えましたね。ところ 
で，システム D ってミユージックテストをうまく 
行う方法ってないんでしょうかね。誰か知ってた 
ら教えてね。 

(お勧め度は10点満点です，をのため） 

参 Xakn & フレイ CD:PSCX-1016 

ポリスター 2,400円（税込） 

广 Xakllj は PC— 9801/8801版から，「フレイ j は MSX2 
からの収録。状況が写的な曲が多いので，ゲーム 
をプレイしていないとか々ムズカシメな内容かな。 
しかしながら， PSG や FM 音源の音をの使い方が秀 
なであるので，コンピユータミユージックをやっ 
ている人には勉強じなるI枚だ（パンフルートが 
絶品だネ）。最近のゲーム音楽に音をのオリジナル 
性が失われていくなかで.このマイクロキャビン 
サウンドを確立させたことはわ見事。 

•「Xakfl」 の X68000 はまだですか，マイクロキャビ 
ンさあん。 

お勧め度 7 

参ミス ティー ブ / 古代巧 = CD ; ALCA -123 
アルファレコード 2,000円（税込） 

エニックスより PC— 9801/8801シリーズじ発売 
されている，同名のゲームソフトの BGM 集。最近， 
スー パーフ ァミコ ンの「アクトレイ ザー」 の BGM 
で樂界を驚かせた，ご存じ古代祐=のか品。スキ 
—ムのときのような元気一杯の曲とは違って，ァ 
ニメやテレビドラマのような静かな曲關が多く. 
ゲームをしていないとこつちもむずかしめな内容 


だな。演奏音源は，例によって PC- 8801のサウンド 
ボード。比較的新鮮に戚じられたのは，ドラム似 
外にクワイアなどの肉声音をサンプリングし，こ 
れを FM じ薄く重ねたりしているところ。これはほ 
かのソフトハウスも真似するといいかもね。 

あと.わまけとして「アクトレイザー」のサウ 
ンドボードアレンジが入っているんだけど，二れ 
が悪魔城なんとかみたいでけっこう面白かった。 

. 収まま時間50みで2,000円は安いな。 

お勧め度 8 

♦美少女ソフトオリジナルカタログスペシャル 
LD:PSLX-1002 ポリスター 6,000円（税込） 
エッチソフトの総カタログカ LD じなってつい 
じ発売。尝たり外れの激しいこの手のソフト，買 
う前にこれで内容をチェックするといいかもね。 
なじしろ，けっこう出来がナニなソフトもちゃん 
と紹介してあるし，$要なシーンもみれるし，力 
タログとしてはかなり巧く切り込んだ内容ですよ。 
ポリスターさん，こ次は LD 野巧拳ギャルの絲カタロ 
グですかぁ？ 

(浦：でもI時間も見続けてると頭がばびばび） 
(善：天佳たちの午後Iまで収録されているのは 
媒きだよね） 

m :ゃっぱ生身がいちばん） 

(純：徹巧のわともじはいいかもね） 

参 MUSIC FROM ボンバーマン CD:FHCF-1104 

フアンハウス 1,800円（税込） 

(神奈川県の多摩梨純平さんからのリクェスト） 
rMUSIC FROM ボンバーマン」です。え一と， 
「こんじちは，西川を司さん。いつも善パピをリ 


ンボーダンスをしながら読んでいます。 CD 屋を司見 
いたら売っていたので，思わず賈ってしまいまし 
た。内容は.アレンジ3巧と PC エンジン版.ファ 
ミコン版のオリジナルサウンド，という結構月並 
みなものなんですが，アレンジがすごいんです。 
なんと，あのボンバーマンの BGM がダンスミュー 
ジック，ラップ調じアレンジされているんです。 
ぜひ聴いてみてください」 

とのこと。私も聴いてみましたが，なるほど.こ 
り やす ごいわ。ディストーシヨンバイオリンはイ 
ンパクトあるよね。 X68000 のオリジナルサウンド 
も入っているとよかったのじね。 

-値段は1,800円と安いよ 

お勧め度 7 

終わりに 

あれ？ 今月はたった4かピけなの？ そうな 
ん です。 ごめんなさい。今月は ゴール デンウィー 
ク 進行 (年末進行よりもきっいといわれる）だっ 
たもんた'から，結局締め切りじ間じ合ったのが二 
の4枚だけだったんですよ。そうそう，このコー 
ナー では， ゲームソフトのミュージックモードへ 
の入り方など，その他ゲー厶 ミュージック じ関す 
る•巧報を募集してますのではがきにでも書いて送 
つてくださし、。そいじ や. また。 （善） 
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吾輩はパロディウスである 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


ゲームセンターで人気を誇った「パロディウスだ！」が 
X 6 8 0 0 0だけに登場だ。わ馴染み4種類の自キャラの中から 
ひとつを選び，いざ発進！ 全10ステージ，最高2周まで 
プレイが可能。もちろん MIDI 対応だ。 


•パロデイウスだ！ 



吾谁はパロディウスである。お前はパロ 
ディウスだ。トンネルを抜ければをこは前 
人朱路のバビンチョ•タコワールド。ああ， 

英しし . 。ナン七ンスがこんなにも魅义 I 

的な^のだったなんて……。ああ，凄い， 
らうダメ，耳からなクソが化てきをう。 

自 ㈱ まドイツだ，オランダだ 

イエイ，ミーはビックバイノぐ一ってんだ。 
江戸っ子で えい。 「し」と「ひ」の区別がつ 
かねえザ。いまは軍隊を退なして，たいや 
き尾をやっているんだが'や。ちょっと，嚴 
ぶないすぎちまって太っもまったでごわす。 
ばってん，装備はグラディウス I のときと 
同じでやんす。趣味は，7师の泡に入った 
雑魚女にメガホンで「明朗を計3,000円ポッ 
キリ」 L わめくことだべっちゃ。 

私はタコです。私を選んだプレイヤーは， 
ミスして化ぬと必ず「このタコ っ」っ てい 
います。くを一。タコのどこが恶いんだ， 
ミスしたのはてめえじゃねえ力 >。俺はな， 
グラディウス II のビックバイパーの装備と 
そっくりなんだぞ。2ウェイミサイルにリ 
ッ プルレーザーが強;! J なんだぞ。バリアは 
いまいち使えないけどな。趣味は，巨大化 
して7师のボスとキスをすることです。 

ボクはツインビーです。ロケットパンチ 
が強いと評判です。上下な?龄 111 に3ウュイ 
ショットらあるし，バリアを張ると障害物 
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をもすりかけられますよ。分身は，例によ 
って動かないと城九が発掷できないの力':， 
ボクの欠点といえば欠点です。趣味は，口 
ケットパンチで2肺の「もちびんた」のバ 
ストを触0まくることです。 

や一，僕が女の子に圧削的人気のペン太 
郎だよ。でむオプションは3つまでだし， 
スプレツドガンはベルパワーを調整しにく 
いし，英隙パロディウスだ！をいもばん雛 
しく遊べるキャラクターなんだ。バブルは 
巧景もすり找けもゃうのはツインビー君 t 
M じ。趣味は，スプレッドガンで「チチビ 
ンタ」の股を解って「18然」ごっこをする 
こ I :です。 

どうも，私が I 叫川善巧です。誕生 II は5 
り 28 n ， 器座はア クマイ 座一3です。昔バ 
レン タイ ンデー に銀紙に包まれたお コロを 
ららったことがあります。拠味は，グレー 
プ フルー ツを縱に切って途んに辕れること 
です。しをれはさてわき，こうしてなて 
くると，やはりいもばん強いのは ツイン ビ 
—かむ。をのかがタコ。でも，タコはオプ 
シ ョンを 取ると，どれが|'|機だかわからな 
くなることがあるんだよむ。をのん'にビッ 
グバイパ— で，娘後に ペン 乂郎，だな ぁ。 

ど一するど一ずるドィにずる ♦♦♦♦♦ 

パロディウスだ！ には， パワー ゲ—ジを 
をが 気にしないでいい才ートパ ワーア ップ 
しグラディウスた統の帶通にむかの意志 
でむえ る マニュアルパワーア ップの2つが 

図1 
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あるんだな。どっもにしようか迷うところ 
だけれど，初‘巳、おから熟練をまで，ゅりか 
ごから墓場まで，私は マニュアルを ぉ勧め 
する。オートでは，テイルガンやダブル系 
統が取れなぃのが姑人の「雛」なのだ。グ 
ラ デイ ウス I のモアイ而やぶ火山 I がを思ぃ 
川してくれや。あの I がに限って結構ダブル 
が使えたでしよ？ で，パ ロデイ ウスだ！ 
では，ほとんどの师が逆火山やモアイ雨の 
ような備造をしてぃるわけだから，ダブル 
系統が取れなぃパワーアップなんて，鬼に 
「うまか棒」，- か 废にミ ヤマ クワガタを持た 
せるようなもんなのだ。 

ま，備かに マニュアルパワーアップ にら 
欠点はある。 をれ は， ルー レット カプ七ル 
を取ったときに， 胞監 ，を装備を火ってし 
まうとぃう危険 力ぞ あるからだ。才ートなら 
ル—レットカプ七ルは,|||,てこない。力?，ル 
—レット カプセルの 位廣は脚をなので，觉 
えてしまえばい い。 むし フルパワーアッ 
プ のが態で取ってしまったら「触视」に限 
る。いぃ 力、， 絶がオートモードは使うなよ。 
兄つけたら後ろから IT に這、かけるぞ。 

をれと，ベルパワーは化って取るのは3 
师くらぃまでにすること。あ，〇化べルだ， 
とかぃって擊つのをやめて ヒヨコ編 隊に激 
夕するプレイヤーを，私はゴマンと姑てぃ 
る。ベルパワーでわ勧めなのが，やっぱり 
ホと緑。ホは敝や敝弾をシャットアウトし 
てくれるし，緑は巧黃をい通りがけできる。 
特に緑は後，ド iW や2問 IJ にはなにかと肋か 



こら こら，このタコはなじ照れてんだよ 
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る。一定時間だけでも長生きできるのはい 
いよね。でも，後半はベルパヮーは取れた 
らラッキー！ 程度の心構えで進む> こと。 

さっそく，攻略まだい ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

をれではさっそく， 

参ステージ1:アイランドオブパイレーツ 
ガンバレ，ミスするな 
参ステ—ジ2:ピエロの涙も=度まで 

ルーレットは，蹤初の浮遊地帯の上側の 
カプ七ルだ（図1)。ピエロはやっつイナたあ 
とは当たっても死なないぞ。チチビンタは， 
驚って左のバストに命中する位置にいれば， 
1回目のネ妾近時にやられない。ここまでス 
ピードアップをしないでホると，あとが楽 
(イージーランクのケース ，ハー ドで'はピエ 
口地帯で)。と，いうのはパロディウスだ！ 

は，スピードとバリアを取れば取るほど雛 
しくなっていく （通は「ランクが」•.がって 
いく」いうらしい）のだ。イージーモー 
ドでも，ノーミスでいけば8面あたりで撃 
も返し弾を吐き化してくる。だから，この 
ぶまではスピードを取らないでホるといい。 
チチビンタはノースピードでもかわせるぞ， 
ちよっ t 雛しいけど。 

♦ステージ3 :お菓子城の謎 

どうってことない面だが，ルー レット カ;' 
トラップ的に仕掛けてあるので要注意（図 
2 ) 。後半の能玉地带でカボチャオバヶが後 
ろからホる力す，ホべルまたは青べルを取っ 
てれば楽チン。タコかツインビーなら，テ 


イルガンでも 0 K 。 ボスはをなめずり しすこ 
ら動き出すのを覚えてゎこう。 

•ステージ4 :嗚呼，日本が情 

ここは初心者トラップの晒。ダブル系統 
がないとちょっと雛しい。まず注意しむい 
のが， ザコのゎすもうさん。ランクが h が 
っていると，間を入れずにフンドシビーム 
を擊ってくる。場所は決まっているので先 
撃ちしよう。あとは動く桜の木。これは一 
度見れば余りのインパクトの強さに脳味增 
に焼きかいてしまうであろうから，特筆は 
しない。この閒もホべルがあると楽チンだ 
ぞ。で，火山だ。ランクが上がっていると， 
後ろから平気で茄子を吹き上げてくる。ホ 
ベルパヮーを I 職火口になち这むし茄子が 
落もてこないで全部ポイントになるので美 
味しい。ホべルがないときはオプションを 
斜めにセットしてダブルを述射。噴火の境 
目に一気に I 叫师をに川る，これを繰りおす。 
ブタシオは，フンドシを脱く、、までにやっつ 
けられなかったら， I ! 巧师をに上を間って高 
速に逃げろ。削したあとは頭上を意！ 
•ステージ5:宇宙戦艦モアイ 
特に雛しくないが2周固は地獄。解ち返 
し弾の解食になること請け合い。さて，こ 
こもやっぱりダブル系統が欲しい。モアイ 
艦長のレーザーは下にいればやられない。 
彼の弱点は口。目じゃないぞ，私は間違え 
たぞ。で，ボスモアイ（ヨシコ）がかなり 
に雛しい。パワーアップしているなら，こ 
のボスの手前でスピードを2速にするのが 


無雛だろう。攻略法は，図3のように緑モ 
アイ（ヨシオ）を誘導する。なるべく同一 
方向に2つのヨシオを動かさないようにす 
るこ i :。 それには右一がに自機を持ってい 
き，ヨシオが自分に向かってきたとこでを 
速で反列•侧（左）へ斤き，ヨシコのいない 
(右の上または下の）場所へ巧きかなるヨシ 
才の誘導に備える。 

げ，もう誌面がない？ま，リレー連載 
ということでホ巧は別のライターさんが攻 
略してくれるをうだからよし！：しよう力，。 

移植の出来，異备の出巧 ♦♦♦♦♦♦ 

パロディウス だ！が X 68000 に移植され 
ると聞いたとき，私は「わい，火丈夫か， 
クオー ス のときみたいにはいかないぞ ，ノ、〇 
ロデイウスは！」し 華奢な胸を不をげに 
繫わせたものだった。赌かに店頭 デモは 熏 
かったし，サンプル版を姑て早まった某誌 
は 「『パロデイウス だ！』は XVI のために作 
られた？」という見出1しを化してしまって 
いたし，わをらく 「某まらさんだ」のよう 
な出米になってしまったのでは？ し野っ 
てしまっている読者も多いことだろう。で 
I ご安七、くださ一い！ パロディウスは〜， 

こ：) 50し) U 谎一洒条秀樹っ 

な出米です！ 動きはベリグー，音楽ベリ 
グー，拡大縮小の特殊化现もクワイトグー 
ってなもんで，もう，明 U 死ぬならこの1 
本級のソフトだよ〜ん。ばび！ 



音楽は MIDI 巧応ざんず。ぶらぼ一 


日 GM は MIDI 対応なんです力、'，電波新聞社の「モ 
トス」が3^の，内蔵 FM + MIDI 音源が見事に點合 
したハイパーゲームミユージック！ ドラムス 
の音量がか々弱めなものの，音のぶ厚さはオリ 
ジナルサウンドが上。もちろん，ミユージック 
モードもあるし，もういたれりつくせりってな 
もんです。 

ご存じの方がほとんどと思いますが，「パロデ 
イウスた‘！ J の BGM は，クラシックのロックア 
レンジがメイン。学校やなんかのイベント（運 


動会と力、）にも合いそう。ここは一発，バロデ 
ィウスで X 68000 を友人や先生に売り込むのら 


イイゾ！ 

総評 

ゲーム性 
音楽 

グラフイツク 
スピード 
熱中を 


厂 广 1 

★★★★育★女 ★★★ 

★女 ★★★★★★★ 
★★★★★★女 ★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★★ 


わを気 ★★★★★★★ 


秘技18禁ショット！ わ酒はハタチになってから 
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ああ, 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


わがホ ー ムコ ー ス 

X 680()0 版「遙かなるオーガスタ」発売わめでとう。発売さ 
れると聞いてから本当にずいぶんたったような気がするけ 
ど，ともかく X 68000 でもプレイできる日がやってきた。こ 
れで長年の胸のつかえも取れたでしよう。 



が'尖のゴルフを r 寧にシミュレートした， 
この「逸かなるオーガスタ」。如らない人で 
も知ってる>蛙が名作だが，をれでもよくわ 
からない人のためにちょっと巧も说を。 

このゲームは正ぶ名称を 「NEW 3 D 
GOLF SIMULATION 」 t いって，「遙か 
4•る才ーボスタ」とはをのシステム上で遊 
ベるコース を おす。いままでの ゴルフ ゲ ー 
ムといえば，與 . h から見が制乂 I の2次元の 
もの，あるいは視点は3次元だがコースは 
2次元（起化がない）のらのがほとんどだ 
っむ。これらはゲームとしては师问くても 
本物の ゴルフ が好きな人にとってはらの 化 
りない。ゲーム性がまるで述っていたのだ。 

じゃあ， 3 D のリアルなやつを作ればいい 
じゃんとなるわけだけど，をう简中 1に作れ 
たら苦勞はない。本物の ゴルフコースを パ 
ソ コン _1•.に■|げ现するには， コースの 起伏が 
こうなっているという途方らない盛のデー 
夕をみえてやらなきゃならない。しから， 
それを高速に化现して画而に表示•できなけ 
ればゲームとして化り立たない。らちろん 
がの飛び方や転がりぶの計筑も梭雑になる。 
とてつもないが如と畔閒をかけてねばり強 
く作っていく党悟がなければとて^をんな 
ゲームは作れるらのでは。 L 、の だ。 

しかし，をれをやってしまったの力':，こ 
の 「NEW 3 D GOLF SIMULATION」t 

いうわけ。4•にせこのゲームのむめに POL - 
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YSYS とぃう 3 DW 形满筑パッケージを閒発 
し， ゴルフゲーム として仕 I •.げるのに1年 
、も X 68000_ l •.でまとめるのにはさらに1年を 
がやしてぃる。もう人•きぃパッケージと値 
段はダテじやなぃとぃうくらぃ安 I 合ぃが入 
ってぃるのだ。これだけ巧張ってくれもや 
うとつぃ久:点ら化逃してあげようかなとぃ 
う気にもなるけど，をれはをれ，これはこれ 
とぃうことで，安 I を引き締めて X 68000 版を 
チェックしてぃこう。 

PC - 卵01 版との違ぃ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

X 68000 版は，化に巧光されてぃむ PC - 
9801版から若 P をおされた点がある。 

-当が，グラフィックは描きなゎし 
. プレイががいこよって巧現のまの也が変わ 
るようになった 

• スタンスを'叟•えるとががどちらに川1がる 
かおおが出る 

. PCM を使った効巧靑。爲がさえずった 
り，歓声やどよめく声が気かを盛り h げて 
くれる 

• PC 9801版ではショット練消ができるだ 
けだった力;'， X 6800() 版では奸きな ホールに 
川てか略ぶを削■•兜できる 
とこれだけ凝った东ち果-，ディスク3枚組， 

紫 2 M バイトとなった。この内がならしか 
たがなぃだろう力;'，ディスクの入れ替えが 
あるか， PC - 9801版よりも邮•削兴くなった 

のらが奕。ハードデイスクにインストール 
できるパ'—ジョンアップサービスをやって 
ほしぃらのだ。 

勤のブータスタ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームを始めるにはまずプレイヤーの登 
錄を巧う。プレイヤーごとに化输が記録さ 
れ，ラウンド数やハンディキヤップ，イー 
グル/パ、ー ディのい1!数や平均スコア，向己ス 
コアのベスト5などを化るこ^:ができる。 

プレイぶ法は3通り。スト ロー クフ。レイ， 
マッチプレイ，をれからトーナメントだ。 
メインはやはり卜ーナメント。ハンデイキ 


ヤップの判'去やプレイヤー成銷の登録もこ 
のトーナメントを対象に巧-われる。キヤデ 
イを選んだら，をこはマスターズ。 

コースに 化ると，视点が上ををぐるんと 
||りってホールのを体像を見せてくれる。し 
ょっぱなから POLYSYS の威： / J を關。スピ 
—ドは PC -9801 のお速モデルより速い…… 
というわけには当'がいかない力;'，をんな無 
な睐な比較をしなければ快適にプレイでき 
るだけの速さを備えている。 

ショットは風向き，地面の倾斜，あとは 
緒験と勘と現实化がの常識をホ慮して決め 
よう。方向よし，クラブよし，スタンスよ 
し。いくぞ。ここから化は待ったなしだ。 
ショットのパワーインパクトはぐるん く、、 る 
んと岡るパワーゲージをクリックして決め 
る。フルスイングをしようとよくばると， 
えてして失敗してへなもょこショットにな 
ってしまったりするので，8,9削のパワーで 
ラクになつのが コツ だ。次にインパクトの 
位清を決めねばならない。ここでトップス 
ピン， パ、 ックスピン，フック，スライスを 
がち分ける。基本はやっばり其.ん中だ。 

「スコーン」と快音を残して空に吸い込 
まれるネ T 球。ボールを追いかけてどんどん 
1闲面が切り替わっていく。球の飛び方，弾 
み方がごくおがなのに驚くだろう。トップ 
スピンをかければ： r 求足が伸びるし ，バック 
スピンをかければく くっと止まる。私が気 
に入っているのはトップスピンをかけたピ 
ッチ•アンド•ラン巧法だ。向かい風が強 
いときやグリーン間ぶをバンカーが取り巻 


おりめいたフォー厶が美しい 
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いているときに，しゅるるるるるとピンに 
向かって較がっていく姿が勇ましい。ただ， 
傾斜のきつい場所などでは距離感が雛しい。 
をもをも，この「遙かなる才ーガスタ」に 
は コン ピ ユータ ゲームにありがちな必勝法 
は存在しない。あるのは才ーガスタという 
コースの 攻略法だけだ。 

パッテイングのときはグリッド（起伏の 
表示）がずばばばば一っと描かれ，キヤ デ 
イがアドバイスしてくれる。ほかのところ 
でもアドバイスは聞けるけど，どうら脳天 
気であんまり参考にならない。「ちょっと長 
いですけど，慎重にラインを読んで'化めち 
やいましょう！」と力、「ラッキー，これは 
イージー.バーデイ， いただきですね！」 
け 、。ミスショットでかろうじてグリーン 
に残ったところに「ナイス•オン！」とい 
われるのはイヤミの》外のなにものでもない 
ように感じてしまう。畜生，いつか16番ホ 
ールの池に化めてやる。 

はじめのうちは，1日フイートじ I 巧のパッ 
卜だけを確実に化めるように心がけたい。 
距離が伸びれば曲がりも大きくなるからや 
っぱりこれも結局は経験と勘が必要である。 
強ければカップをかすっていってしまった 
り，.カップをクルッ i ： 回ってしまったり， 
弱ければ当然届かないので入らない。カッ 
プをどれくらい回るかまで運動方程式を解 
いて 計算しているというから，何というか 
この ゲーム の與の深さには計りしれないも 
のがあるな。 

はじめのうよ上叩いて最下位だった 
りするかもしれないがメゲたりしないこと。 
結果はプリントアウトできるから，毎回マ 
メにとってわいて苦手なホールなどの分析 
じ使わう。研究に研究を重ね，何度もトラ 
イして自分の成纖の変化を確かめるのが， 
この「遙かなるオーガスタ」の正しい楽し 
み方なのだ。 

7スタ—ス ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


ちようどこのレビューを書いている最中 
に本物の マスター ズトーナメントがド消催さ 
れた。いままでゴルフに見向きもしなかっ 



なるか！ ホール インワン 




チップインならバーデイだ 


夕暮れせまる才ーガスタ- 


た私だが， 知ってる コースと なると話は另り。 
ゲームがどれくらいリアルカ’確かめねばな 
るまいと私も見てみるこ t にした。 

見ていてものすごく妙な気分だった。ゲ 
ームのはうを先にやって本物を見るのは初 
めてだと，ゲームを現実化したような気が 
するのだ。直線基調の「遙かなる才ーガス 
夕」 に比べて本物はきれいなカーブを描い 
た コース の起伏， ノ《ンカー， グリー ン 。テ 
レビに向かって，「うわあ，リアルた:*」 t つ 
ぶやいてから，をの言葉のバカバカしさに 
自分で苦笑してしまった。 

本物のオーガスタは本当に美しかった。 
特に今年は天気もよく花も残っているとい 
うことでいっそう-華やかだった。と同時に， 
ゲームの 画两もよくできている なし 改め 
て感'じ、してしまった。マスターズ独特の華 
やかさ，盛り上がり t いったらのはないが， 
オーガスタの景色は十か再現されていると 
いっていいだろう。 

ただ， コン ピュータのほうはグリー ン t 
フェアウェイの色が似ているので区別がし 
づらい。ラフの止まり方も大きいし， ボー 
ルのバウンドも大きいような気がした。こ 
のへんは コース のか略法にも絡んでくるの 
で，もう少し研究してららいたかったとこ 
ろだ。 

をれに本物の盛り上がりぶりを見てしま 
うしゲームで! J もっと卜ーナメントの華 
やかさを追ボしてくれたらなと思わずには 
いられない。本物には個性的でしかも上手 
い ゴルファーが集まって いるから見ている 
だけでら楽しい。コンピュータのプレイヤ 
一にも上手さや性格が設定されればまたい 
ちだんと兩白くなるんだがなあ。 

ところで，才ーガスタには女性キャディ 
はいないという理山で女性キャディのグラ 
フィックがボッになったという話を間いた 
カミ，ニック•フアルドのキヤデイはブロン 
ドのゎねえさんだったぞ。はて？ 

感想 »♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「遙かなるオーガスタ」の第1の美点に 
余計なものをつけていないことがあげられ 


る。周辺機能といえばプレイヤーの成緖を 
保存するデータベース程度で，あくまで正 
確なゴルフのシミュレートに力ををいでい 
る。 を っぽい演出にウンザリさせられるこ 
ともなく，ひたすらスコアメイクに集中す 
ることができるの だ。 

いいシミュレーションゲームでは実 隙に 
巧ったかのような経験と カン を婪うことが 
できる。 をして，本物を見たときにをこで 
何が起きているかを容易に理解できるよう 
になるものだ。 

をういう意味でマスターズを観ていて彼 
らト ップ プロが何を考えてショットしてい 
る力，，彼らがいかにすごい技術の持ち主で 
あるか奥感できてしまうこの「遙かなる才 
—ガスタ」は，非常に俊れたシミュレーシ 
ョンだというこができるだろう。本物の 
ゴルフから抜け落ちている部分はあるが， 

をれでゴルフというスポ ーツの バランスが 
崩れてはいない。 

このゲームで何回か コース を回ってから 
マスターズのテレビ中継を観るしひよっ 
とすると解説者よりも本物のオーガスタじ 
詳しくなっているんじゃないかと思うほど。 
いままでのゴルフゲームでは考えられなか 
ったことだよね。 

シューテイングバリバリの ゲーム 少年に 
ら，駅のホームで傘を振ってるオジサンに 
ら勧められる必携の1本だ。 

ちょっと追伸 

なんとマニュアルは X 680 邮専用に わざわざ 
書いて ある。感激。中身もとてもよくできてい 
る。操作方法からゴルフのイロハ， こういうテ 
クニック は考慮しているとかいないとかという 
話まで，上級者から初ふ、者まで誰でもわかり ゃ 
すいようじ書かれて いる。 それから， 才ーガス 
夕•ナショナルの 専属 ゴルファー じよるアドバ 
イスのついた コース ガイドもついてく る。 写真 
も 豊審で マスターズトーナメントの バンフ レッ 
卜としても十み使えるデキピ。 

お合評価 0 5 10 

本物に似てる度 ' ★★★★去 ★★★★' 

奥の 巧 さ ★★★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★★★★★ 
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•ノスタ j レジア 


船の□シア人は i ! 城が封 t てる？ 


Ogikubo Kei 

巧蓬ま 


セピアで統一された巧しいグラフィックのインテリジェン 
スアクションゲーム。おもに，人と対話することで進んで 
いくゲームなので，巧手の性格まで把握することが必要な 
のです。値は張るけど CD 付きです。 


ノスタルジアを手にした私は，我が' 泉の 
初代 X 68000 のスリットに システム デ イス 
クを禪入し，くわえたばこでホいスイッチ 
を押す。ブート。タイトルが化る。ややも 
するしディスケットが化き化され，ゲー 
ムディスク2を挿入しろ，という。入れる。 
動かない。動かないぞ。ゎ一い。 

編集室に化かけ，マシン室の X 68000 で片 
っ端から試してみる。初代でだけ動かなか 
った。これはまずいぞ。 

というわけである。"4/23じ[前のノスタル 
ジアはか代では動かない"。つまり，4/23じ I 
降のノスタルジアなら，初代でらを心だ。 
もし，初代 X 68000 ユーザーで「ノスタルジ 
アカす動かないよう」という人は，メーカー 
に電請して新しいノスタルジアに交換して 
もらクてくださいな。じ I 上，情報コーナー 
でした。 

さあ，話を戻すぞ。 

本 ネネ 

PIXY -99 X の電源を入れる。 DSP は 
MOVIE モードだ。デイスプレイをトレシ 
—で拭う。リラックスできるゆったりした 
椅子に座り，膝の上にはジョイスティック， 
ないしはキーボード。お茶とゎ茶菓子を用 
意して（ア_ル-グレイテイーと，スコー 
ンか？），をれからはじめよう。適当な娛楽 
映闽でもレンタルしてきたと思って。 

気張らずに，ゆっくりとね。 
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日本ぶま利•震西亜 

船長曰く「時化も変わったもんだ。目に 
みえねえものが'幅をきかすようになりやが 
る」0 

映画のようなものだ。アドベンチャーゲ 
ームではない。ただ，流れるストーリーの 
なかで，ときどき，決心のつかない登場人 
物を後ろから押してやったり，尋問の手を 
いをしてやったりする。決心の手ないをす 
るのは主人をのカスケだけではない。とき 
には船ちであり，ときには別のがだ。 

颐面はつぎつぎと切り替わり，プレイヤ 
一は主人公の知らないことも知っている。 
こんなところも映画的だ（ただし，推理扛 
のでこれをやるしいろいろと不都合なチ 
盾が生じてしまう。ノスタルジアもをの例 
に洩れない）。普通のアド ベンチャーゲーム 
では，をんなことはない。プレイヤーが意 
志決をに I 划与するのは主人をだけ，プレィ 
ヤーが見られるシーンら，主人をとともに 
ある場曲•だけ，というの がノー マルだから 
だ。 

ゲームするぞ，って気張って臨んではい 
けない。もっとゅっくりし字幕でら（禁 
刖化理くらいしてはしいカリ読み’ながら， 
船の爆発でも眺めているのがいい。 

イリュっていう女がいる。インディアン 
ポーカーをする。「ノスタルジア」が売りに 
している「いいたいことは態度で示せ」シ 
ステムの練潛用だ。力ーソルキーやジョイ 
スティックのレバーで，カスケ君が'みを乗 
り化したり，引いたりする。 

稼いだにしろスったにしろ，をれはをれ 
でかまわない。 

をこから物語は始まる。セピア色のスク 
リーンで，讓華を船の爆発が起き，船は浮 
かぶ鉄の牢獄。ポセイドンアドベンチャー 
かってんだ。をのわりに客に緊迫感がない 
のは，みんな，能天気だからだ。 

时:は1907年。日雜戦争が1904〜1905年。 

U 英同盟が1902年。アメリカの大統領はル 



—ズ ベルト。ノスタルジア 号はアメリカの 
船。船長はアメリカ人。ヤマダカスケは日 
本人（变な名前)。アッシュビーはロィド保 
険からホた船にかけた保険金の支キムい者の 
ひとりでイギリス人。イリュは絵を描くホ 
の子できっ t ロシア人。化が世である。日 
本とイギリスとロシアの:£角関係ってもの 
を見逃してはならない。日本とロシアの仲 
が悪かったと同様，イギリスとロシアの仲 
も惡くて，イギリスと日本は同盟を結びな 
力すら，対等の関係ではなかった（そういえ 
ば，日本って，外国とが等の関係でを約を 
交わしたことって，あったっけ）。 

実在の人物もいろいろと出てくる。スト 
ラヴィンスキーはロシアの現代音楽の作曲 
家で，力ール老は力ール•グスタフ•ユン 
グっていう誰でも知っている'じ、埋学者。コ 
コ-シャネルってのもきっと。 

爆発•ルージユの伝言 

カスケ曰く 「キライだ。感性ひとっで生 
きようなンてヤツは . Jo 

画面下1/3は台詞。右上の枠は，をの下に 
表示されているプレイヤーの独り言なり， 
行動の選択なりが示される。メッセージ欄 
に地の义が化ることはない。プレイヤーが 
読むのは常にを話であり，をれ ia 外はグラ 
フィックから読みとってくれ，というこ t 
だ。絵を見ながら，「あの野郎，ど一してあ 
れに気がつかないんだ」って曲峭みするこ 
ともまたしばしば。だから，プレイヤーは， 



爆碑で死すものはダイイングメツセージを巧す 
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ただ画面を眺めてぃる時間がもっとも多ぃ。 
をうぃうゲームだから，ストーリーと同じ 
くらぃ，演化が重要となる。 

アニメーションを 見せる テンポやタイミ 
ング， SE ， BGM 。 「ノスタルジア」にはサ 
ウンドの on / off や，メッセージスピードの 
切り替えってものがまったくなぃ。すべてが 
揃って初めて完成品なのだ，と信じてぃる 
のだろう。 

船に仕掛けられた爆弾は，「大日本帝国の 
ぃわば秘密兵器」だった。商社マンのカス 
ケ君は，あわれ，日本人い、うだけで，化 
人扱ぃされ，濡れ衣をはらをうし事件解 
決に乗り出すよくあるパターン。ご苦労様。 
船長室の窓にはルージュの脅迫が。 

偽誌•国家機密スパイ^ ♦♦八 ♦ 

ルーティ曰く 「輿実と現実は違う」。 

演出とぃえば，あの，売りになってぃる， 
「ぃぃたぃことは態•度で示せ」システムだ。 
身を乗り化したり，脅したり，すかしたり， 
困ったり，黙ったり。 

をもをも，人とを話する I き，「尋ねる」/ 
「調べる」/「聞く」なんて考えるだろう力’。 
会話とぃうものは駆け引きである。アドベン 
チヤーゲームの システム 上の欠陥はをの選 
が方すにあった。何 かを 見るときは視線の シ 
ミュレーションを， 全話する！：きは態度の 
シミュレーションを せねばならなかったの 
だ。 

ノスタルジアの「ぃぃたぃこ t は態度で 
示せ」システムは態度のシミュレーション 
を行うものである。 

選ができる態度は，をの時々の状況によ 
って異なる力 S '， 最大13種類。身を乘り出し 
たり引っこめたり，立ち上がって迫ったり， 
頭を抱え込んだり。しかも，「身を乗り出す」 
i ： かぃうのが並んでぃて，をこから選ぶの 
ではなく， カーソルキーを 動かすとリアル 
タイムでカスケ君の動きも変わるから，自 



3 X 3じ並んだマスがポイント。最大で13個。 
左にいくほど態度がでかく，右は弱なじなる。 
さらに上下左右が加わる。この写奠は一番で 
かい態度。 カーソルは 3 X 3 のマスの 左下に 



このブラックってのはたた•のいやなヤツ 



これが緊張の爆弾解体シーン 


分がどういう選択をしようとしているかは 
一固瞭然なのだ。いい加減，「〜を閒く」と 
か「〜について尋ねる」なんて選択肢には 
あきあきしていたのだ。 

しかも，完全ストーリー主導型だから， 
こちらがを部尋ねるまで進行が待っている 
ことはない。ただし，同じ台詞が2度統く 
ようなマネはなしにしてほしい。なりをう 
なときは，をの選が肢だけなくしてしまっ 
てもいいから。 

をういうわけで，無限ループとも思われ 
る虚しい行為らなし。実に スムーズに 電気 
紙芝居を楽しめる。裳切り，共謀，偽称， 
偽証，国家機密，殺人。この手の映画にあ 
って ノスタルジア に足りないものといえば， 
格關と情事だけだ。（情事くらいは）入れて 
わいて ほしかった 力す，まあ，いいや。 無理 
やりいろんな要素を詰め込んで^ろくなこ 
とになりゃしないから。特に， U 本の娛楽 
映画。アメリカの真似して，娛楽映画に恋 
愛を挟み込も，のだけは驚止•したい。日本人 
の描く くをったれな恋愛は，娛楽映画とは 
無縁の^のだ。あ一いうのは，飯を食うよ 
うに恋愛するアメリカ人に任せてわけばい 
い。をれができないのなら，娛楽は嫉楽に 
徹するべきなのだ。 

さて，プレイヤーのやることは，選択の 
あと狎しし「いいたいことは態度で示せ」シ 
ステムだけではない。もうひとつ。「爆弾解 
体」だ。マスターキートンにでもなった気 
分で，懊重にやろう。緊張感あふれるとこ 
ろだ。これ iU 上ばらしもやうとだめだから 


ばらさないけど，勝手に ストー リ ー が進む 
なか、 急に大事な！：ころを任されると，緊 
張する。 

女は魔物•男は策謀 

ルーテイ曰く 「ひとは，自分がみたいよ 
うにしか現実を解釈しません」。 

映画的だいう意味では，「開の血族」よ 
りずっといい。でも，ハードボイルドしよ 
う^して勇み足している1：ころが少なから 
ずある。ハードボイルドってのは，もっと 
廊析していて，硬派ならのだ。ふざけた物 
言いは屈す斤の結果であって，カッコつけで 
はない。 

映画的だという意味では，「最後までいく 
のが異様にむずかしい」ってこともない。 
最後にちょっと XX があって，つまずくし 
ひと足-化にかっこいいエンデイングをす手む‘ 
(ゲームオーバー t はいわない。これらひ 
とつの終わり）。解くものではなく，ストー 
リーと緊張感を楽しむゲームだから，これ 
で，いいの だ。 

映画的だという意味で演なを見れば，ブ 
ラックってやつの秘書がなかなか いい。 自 
分の能力に頼りたいし思いながらも，結局 
は女としての自分に頼ってしまう，この手 
の女をよく表現している。例によって，主 
人公は大根。怪カロシア人は演技過剰。つ 
いでに，女は魔物，的な揣かれ方をしてい 
る。どうして女は魔物か^いうし論理的 
ホ盾をチ盾し野わないからだ。いつの世も。 
をれが故に，男は女を理解できないのだ。 


物割ま勝手に進む 


プレイヤーはさながら観をだ。それが悪いと 
いっているのではない。こういうのも娛楽の一 
形態として認めるのじやぶさかではない。巨大 
迷路へ遊びじいって，そこで椅子に座らされて 
自動的にぐるっと一周して「はい，东そわり」って 
やられると「ムカツ！ J っとくるけど，デイズ 
二ーランドでジャングルクルーズじ乗って「思 
いどわりじ進んでくれない」といって怒るヤツは 
いないのと同じ。 

つまり，何日もかけて，エンデイングを見る 


ことを信をとするゲーマーじは勧められないが, 
もっと気楽に， B 央画を観黄するつもりで（映画 


じしては高価だが）遊ぶじはちようどいぃゲー 


ムだ，ということ。 
お評 

ストーリー 
グラフィック 
ミ ユージ ック 

演出 

国家間の驅け引き 


0 5 10 

I I I 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

女 ★★★★ 
★★★★★★ 
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四畳半で 9 ボールを 

「遙かなる才ーガスタ」がゴルフを3 D でリアルにシミュ 
レートしたダームなら，こちらはビリヤードを3 D でリア 
Kageyama Hiroaki ルにシミュレートしたゲーム。キューをマウスに持ち替え 

影山裕旧 て，おちついた霖囲気を楽しもう。 


•マジカルシヨツ h 



数年前，ビリヤードが全国的に流斤した 
時期があった。あちこちじビリヤード場， 
プールバーが 乱立し，週末ともなると盛り 
場のビリヤード場では，1時閒待ちくらい 
当たり前だった。しかしだ。しだいに世 
間の人々はストレス発散の場をカラオケボ 
ックスへと移していき，ビリヤード場は 
次々にカラオケボックスへと見事な変身を 
とげるのであった。 

マジカルショットは ビリ ヤードゲームに 

3 D 表示を取り入れた意欲的な作品だ。ゎ 
かげで従来の2 D 表示では不可能だった 
「巧点を变えて手玉を見る」といったこと 
カミ，リアルタイムで斤えるようになった。 
ビリヤード台を真上，あるいは舆横から表 
示した昔のゲームと比べるし玉がどのよ 
うな配置で台の上に證かれている力，，いろ 
んな角度から確認できるようになったわけ 
だ。もちろん， 3 D 表示になったことで臨 
場感らお群。コンピュータビリヤードゲ ー 
ムじ新風を吹き込んだ M . N.M Software に 
が手を送りたい。 

本質的な部分 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦八 

まずは勵面写真を見ていただきたい。ま 
るでレイトレーシングで描かれた画像のよ 
うに見える力《，これが'マジ カルシ ョットの 
ゲーム画閒。いままで発売されたどのビリ 
ヤードゲームよりも，リアルで美しい表示 
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M . N.M Software 巧 0423(60) 加日4 


だということがわかるだろう。台の上の玉 
は単色の ベタ 塗りでなく，自然な陰 I 夕がつ 
けられている。これだけのことで，玉の丸 
みや厚みをリアルに感じることができるん 
だから面白いもの。 

ビリャードには いろいろ な遊び方がある 
が、 マジカルショットで遊べるのは9ボー 
ルゲーム。ひとりで遊べばポケットするコ 
ッを徹底的に練習することができるし，友 
達と対戦プレイをすることもできる。また， 
コンピュータを相手にして個性ある8人の 
選手と対戦することも可能。 

晒师がリアルなことは写货でわかったが， 
さて，巧をがどこまでリアルなものか t 案 
ずる方もいるかもしれない。しかし，玉同 
±の衝突などを含めたすべての玉の動きは， 
実際の玉の動きと比べて特にゎかしいと感 
じるところがないし，台はポケットの角ま 
で再現されている。手玉のコントロールに 
ついては，引き玉，ひねりと完全にシミュ 
レートされている 力す， •隙しむ> らくは マッセ， 
ジャンプボールができないこと。 ゲーム だ 
からこを，実際にはとうていできないなも 
駆使したいと思うのは僕だけではないだろ 
う。とはいえ，をれ ja 外では玉の動きが完 
全にシミュレートされ，基本的な手玉コン 
トロールも実現されているので，納得のい 
く レベルでは ある。 

をのほか，バンキングやブレイクショッ 
卜の練習まであって，本気でこのゲームを 
極めたい人にはありがたいものになると思 



チヤイニーズがかわいい 


う。特に，ブレイクショットの練習は玉の 
動きを見ているだけでも楽しめる。 

面白いのが直前のショットを再現する， 
インスタント リ プレイ。 視点は コン ピユー 
夕がランダムに決める のだが， 自分で視点 
が決められないというのにはちよっ t 疑問 
を感じる。ビリヤード台を見る視点をファ 
ンクションキーな どに割り当てて， 自 々で 
視点を決められるようにするのが柔軟な発 
想だと思うのだが……。 

巧スぞうまぐがぶ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

操作は フルマ ウスオペレーシ ョン。 画面 
右下にある メ ニユ ー には ブレイ クショット 
や相手のファールで手玉を好きな位蘆に置 
くときに使う MOVE , 手玉を突く方向を決 
める民 OTATE ， 手玉に押し玉やひねりを 
設定する ADJUST がある。 SHOT ではマウ 
スを下に 動力、 すとキューを引き，上に 動力、 
すとキューを押し出す。玉を突く力はマウ 
スを動かす速さで決まる。 

'尖:隙に遊んでみるし操作の人•部分が 
民 OTATE と SHOT の繰り返しであるこ^ 
がわかると思う。 欠点、 i しては， SHOT の 
下に EXIT が並んでいるので， EXIT を 
SHOT と閒違って選択してしまうんじゃ 
ないかと （ EXIT を選択すると髓認メッ七 
—ジが表巧される力す）たいへん気を使う。 

このゲームの特徴はこれまでもいってき 
たように，台をいろいろな角度から見た様 
子をリアルタイムじ表示する3 D 化理。視 



ブレイクシヨットはいつも気みいい 
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i 主） DOCTOR 2 を組み込んでいる城なは， OPT .1 を押しながら起動してください。 















点を変えるには民 0 TATE を選択している 
ときにマウスを左右に動かすし手玉を中 
心にしてビリヤード台力;左右に回転し，上 
下に動力，すと視点が高くなったり低くなっ 
たりする。つまり，視点は手玉を中'じ、にし 
て半を r のが面上を動いていき，画面に表 
示するわけ（わかるかな？）。 

これは非常にかっこいいのだが，画面書 
き換えが遅い。マウスを横にちょっと動か 
すし 0.3 秒くらいの間があって，画面が書 
き換えられる感じ。率直にいうと，ゲーム 
をやるには耐えられ ないスピー ドで'ある。 

しかしこれを解決する方法が存在する。 
かなキーをロックすると台のポヶット部分 
が表示されなくなり，画面にはラシャ（台 
に貼られた緑の布）と玉だけが表示される 
モードになる。マウスを動かすと，グルン 
グルンと面白いようにラシャが回転する。 

むちろん上に乗っている玉も一緒に。 

どうやら，こちらのモードで突く方向を 
决定して，突く直前にかなキーのロックを 
解除するのがマジカルショットの正しい遊 
び方のようだ。なぜ'か，マニュアルでは触 
れられていないのだが，これを読んだあな 
た，お試しあれ。 

g ボ ー JIM — ル ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


さて， コン ピュータと対戦するときは3 
回戦勝負。前述した t わり対戦相手は8人。 



手玉に右上ひねりをかけてみる 



かなキーをロックしたところ 


しかし，初めて遊ぶときは4人しか選択で 
きない。勝負に勝つことによってしだいに 
残る4人と対戦できるようになるようだ。 
試合は本格的にバンキングで先攻後攻を決 
めるので，バンキング練習の成果が表れる 
ところ。バンキングに勝つとブレイクショ 
ットの権利を得る。 

ここで9ボールを知らない人のために簡 
単にルールを説明しよう。自分は白玉（手 
玉 k 呼ぶ）を突いて，1から9まで番号の 
つけられた玉のうち最小番号の玉（的玉と 
呼ぶ）から順に当ててポケットに游して 
いき，银終的に9ボールをポケットした人 
が勝ちというもの。ただし，マジカルショ 
ットでは玉の番号までは表示されないので， 
画面右の NEXT と書かれたところに次に 
当てるべき色の玉が表示されるという仕組 
みになっている。なわ，ポケットした場合 
は続けてショットすることができる力;'，か 
のような場合はファールとなり選手交替^ 
なる。 

1) 手玉が最初に的玉に当たらなかった 

2) ホぶがポケットした 

3) 手玉が台から飛び化した 

4) 的玉には当たったがポケットせず，な 
わかつ手玉，的玉がクッションに当たらな 
かった 

さて，手玉の位置を'决めたら，玉を突き 
化す方向を決め，マウスを上下に動かして 


肝ぶ、の部分はいいだけに 


何度もいう力、’，手玉を見る視点を変えられる 
ことがこの ゲームの 目玉。かなキーをロックす 
れば操作性もいいし，もともと玉の動きは悪く 
ないのでシステムとしての完成度はなかなかの 
ものだと評価する。しかし，こうなるとほかの 
部みで嫌なところが茲骨に表れてくる。いちば 
ん気に触るのが，巧戰相手をコンピユータじし 
たときじ表示される巧戟相手の顔のグラフィッ 
ク。お世辞じもうまいとはいえず，瞬きさせる 
くらいならほかの処理を軽くすることを考えて 
ほしいもんピ。おまけじ，この対戦相手が嚷る 
嚷る。画面にセリフが表示されるピけだが，は 
っきりいってじゃまなイベント。このソフトを 
買う人は純がじビリヤードを楽しみたい人だろ 


うから，こんな演出はあってもうっとうしく感 
じるだけだと思う。どうせやるなら，もっとシ 
ミュレートの部みを徹底的に凝ったビリヤード 
ゲームじしてほしかった。インスタントリプレ 
イの不徹底， BGM の ON / OFF 設定がないところ， 
シラけるセリフ。このあたり，いまひとつ詰め 
が足りなかったのではないた‘ろうか。 


総合評価 

ゲームシステム 
セリフ 
効果音 
熱中度 

プールバー再現度 


0_5 _10 

' *女女' k ' i 女女 ] 

★ ★★ 

★★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★ 



もうひと工夫ほしいインスタントリプレイ 



力強く手玉を突く。手玉が玉に当たると玉 
と玉が弾け合う昔が響き，榮形にきれいに 
並べられた玉があっという間に四方八ガに 
飛び散る。9色に塗りかけられた玉が台の 
上をかけめく、、る。玉の動きはかなり速い。 
この時点で9ボールがポケットしたら，い 
きなり1勝になる（ブレイク9という）。ま 
あ，ブレイク9は狙って化るものではない 
だろうけど。ゲーム中で使われる効果音は 
サンプリングしたものを使っているらしく， 
場を盛り上げてくれる。玉と玉が弾け合う 
音や，ポケットした t きの音がたいへんよ 
ろしい。効义をがいいと BGM を流さないで 
ゲームをしてみたいし野うのだが，残念な 
ことに BGM の ON / OFF のがり替えはでき 
ない。残念だ。 


う一ん，借しし ,♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

対戦モードでは高校生のお兄ちゃん，わ 
壌さん， プロレスラー， 熟女などが相手を 
してくれる。が戦相手には個性があって， 
たとえば， イワン•フロスキー とかいう プ 
ロレスラー の わつ もやんなら バンキン グ カ， 
ら パワー 全開のビリヤードを展關するし， 

わ壌さんは上品なビリヤードをする。これ 
はこれでいいのだが，側性を会話で出をう 
としていて，はずかしい七リフを化いたり 
する。ゲームに水を差すことになりかねな 
いし， .コンピュータ をが戦相手にして遊ぶ 
と七リフがじゃまで僕にはどうしても耐え 
られない。ひとりで遊ぶのもたまにはいい 
が，夕飯をわごったりして友達を強引に誘 
ってでも，対戦で遊びたいゲームだ。 
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HE SOFTOUCH 



■ FT け 

hEUlEUI 

今回は横ス クロー ル シユー テイング ゲーム 
2本。 EXACT のデビュー作 「 NAIOUS 」 と 
老舗ソフトハウス，ウルフ •チームの 「ソ 
ル•フイース」です。どちらも技術的に素 
晴らしいものでしたね。 



NAIOUS 

►新潟県から，新参入のソフトハウスカ;， 
横スクロール（縦もある力;）シューテイン 
ダザー ムという X 68000 得意の（よくできた 
ゲームがすでに存在する）ジャンルのゲー 
ムを発売。このことを間いて，期待に胸を 
ふくらませた人はいただろう力，。あまりい 
なかったからしれない。上記のような決し 
ていい t は思えないを件のもししかも， 
雑誌などに褐載される写真も見栄えはよく 
なかった。しかし，実際に動いているのを 
見てビックリ，プレイしてみてまたビック 
リ。なんだ，よくできているじゃない。‘‘新 
参入にしては"という感情が'じ、の隅に残っ 
ていたから，とら考えられる力':，プレイし 
たときの爽快感はタダモノでないらのを感 
じさせる。世問ではラスタスクロールがす 
ごいなど！：技術商ばかりに評伽が偏ってい 
もが、 私はこの爽快感を評伽したい。で^)， 
あとのほうの肺は少し雛しすぎて，爽快感 
がなくなっているかな。 

早川富±雄 (27) 滋賀県 
►色はちよっとケバイような気もするけど， 
この ゲーム の特徴はやはりラスタスク ロー 
ルなどに化表されるグラフィック関係のエ 
フエクトですよね。耐と面の間に挿入され 
る ワイヤ フレームの デモ もかっこいい。さ 
らに ゲーム 中には巧妙なトラップの数々。 



しいいところばかり書いてみたけど，決 
していいところばかり i ： いうことではあり 
ません。やはり，ツメが甘い。をのため飽 
きやすくなっている。新しいソフトハウス 
だからといえばしかたがないともいえます 
力5'，プロなんだから批判されるのは当たり 
前。をのす比判をバネじ次のゲームを開発し 
てほしいです。 柄本章吾 （19) 山形県 
►このゲームの技術に関してはいまさらほ 
めてもしようがないのだが，やはり技術力 
はほめないわけにはいかないだろう。自分 
たちができることは全部やっているという 
印象を受け，非常に好感が持てるのだが， 
このゲームは，技術だけでは解決しえない 
問題も同時に教えてくれている。 

たとえば，グラフィックの配色の組み合 
わせや背景の形が!：いったものが，ゲーム 
の難易度に寄みしすぎているという状態は， 
雛易度がを易に固定されてしまうので，好 
ましくないといえるし，さらじをれに加え 
て敵のパターン性がきびしく， いきおい プ 
レイにも正確なパターンが要求されてしま 
うところも，ゲームを難しくしているだけ 
なので避けてほしいと思う人は少なくない 
はずである。 

技術力があるこ I ：は非常によいことであ 
るのだが，イ巧事も「過ぎたるは及ばざるが 
ごとし」というわけで，ツボを心得た使い 
方のなされた，気負いのないスマートな次 
回作を期待したいと思う。 （ N . Y .) 
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AFTER REVIEW 


ソル•フイース 

►まず，オープニングのアニメーションに 
驚かされる。驚く L 同時じいろいろな意味 
で「う一ん」というため息を発してしまう。 
いいんだけれど，でもねえという感情を含 
んだため息である。やっぱりみんなあのテ 
のアニメーションが 好きな のかな あ。し力、 

し，こういうのばっかりっていうのも . 〇 

をして，ゲーム巧容。ちょっと自機が大き 
くて弾に当たりやすいかな，と思いつつ先 
へと進んでいくしスプライトは回転する 
わ，関節はうねうねするわ，すごすぎてわ 
けのわからない仕掛けがいっぱいあるわで 
大騒ぎ。ああ，すごい。パワーアップなど 
も目新しく，いろいろとアイデアカ;'盛り达 
まれていて，なかなか楽しいんだけど，前 
に出した「グラナダ」のすごさが頭にある 
ので「もう少しいろいろな点でがんばれた 
のでは？」とも思ってしまう。 

井上孝志 (17) 祇木県 
►はじめて画面を見たときには，あまり面 
白をうだ!：は思わなかった。でも，実際に 
遊んでみると，結構，バランスよくまとま 
っている。理不がに雛しい部分はほとんど 
なく，死んでもパワーアップアイテムが化 
てくるので，はまりも少ないのが気に入っ 
た。回転スプライトなど技術的にも感心さ 
せられるし，雛易度もちょうどいい。問题 
は BGM ， もう少しがんばってくれたらよ力’ 
ったのに。 木下徹 (17) 化海道 

►いいなあ，この趣味にはしりまくった才 
—プ ニン グ。 さすが ウルフ •チーム，こう 
いうことには心血をいでがんばっているの 
がよくわかる。ゲーム自体も面白いんだけ 
ど，キャラクターデザインをもう少ししっ 
かりしてほしいな。しかし6面のボスは 
しつこすぎるぞ。西田利也 （19) 神奈川県 
►ソル.フ イースは見せることじ微した ソ 
フトであるいえる。どの場面にら作者が 
見せたいし野っているキャラクターが登場 
するため，視覚的に飽きのこないゲームで 
あるといっても過言ではない。 

が、 ゲーム性となる L パターン重視の稱 
成になってわり，なかなかハードな巧紫が 
繰り広げられていくので，結果のに敵を早 
め早めに削していかないと先に進めなくな 
っている。するし敵の動きなどを鑑賞す 
る余裕はどこかにいってしまい，最後には 
ボスの誘導レーザーを，紙一重で避けよう 



する自分を発見することになってしまう 
のが現类である。 

結局の t ころこのゲームは，うまい人の 
プレイを鑑赏しつつ，【叫転し削 1りまくるキ 
ャラクターを盆栽のように愛でるだけで満 
足できてしまうのである。やらずにはいら 
れなくなるような，ドキドキした気持ちら 
一緒にみえてくれるようなちが尺なゲームで 
あってほしいと思うのだが，をれは欲張り 
なのだろうか？ （ N . Y .) 


発売中のソフ h 

★サブナック エ画堂スタジオ 
X 68000 用 5"2 HD 版2枚組7,800円(税別） 
★ファンタジー IV スタークラフト 
X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★プリンス • オブ • ペルシャ 

ブロダーパンドジャハ•ン 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組8,800円(税別） 

★ボンバーマン システムソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

★キャンペーン版大戦略 II システムソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円（税別） 

★ A 列車で巧こう III ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
5"2 HD 版9,800円(税込） 

マキシマ 

5"2 HD 版2枚組8,800円(税別） 
新声な 

5"2 HD 版7,800円(税別） 

★パロディウスだ！ コナミ 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円（税別） 

★遥かなる才ーガスタ T&E SOFT 
X 68000 用 5"2 HD 版3枚組12,800円（税別） 

★シューティング 68 K ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5"2 HD 版6,800円（税込） 

★ノスタルジア タケル 
X 68000 用 5"2 HD 版4か組11,800円（税別） 


X 68000 用 

★マーキュリー 

X 68000 用 

★スコルピウス 

X 68000 用 


新作情報 


★ SPINDIZZY 
X 68000 用 
★ ドラッケン 
X 68000 用 


アルシスソフトウエア 

5"2 HD 版価格未定 

エピック.ソニー 

5"2 HD 版9,700円(税別） 


★ eXOn 日本ソフテック 

X 68000 用 


5"2 HD 版価格未定 


r ロー ドス島找記 


、ミングバードソフト 


X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9,800円（税別） 

★生中継 6 B コナミ 

X 68000 用 5 A 2 HD 版価格未定 

★サイレントメビウス ゼネラルプロダクツ 
X 68000 用 5"2 HD 版価な未を 

★黄金の確き十盤 リバーヒルソフト 

X 68000 用 5"2 HD 版価格ホま： 

★シムアース イマジニア 

X 68000 用 5"2 HD 版 12,800円（说别） 

★ファランクス ズーム 

X 68000 用 5"2 HD 版価な未定 

★パワーモンガー イマジニア 

X 68000 用 日" 2 HD 版12,800円く悦別） 

★ループス ブロ ダーバンドジャパン 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

★ライヒスリッター エニックス 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★大殺略川’ 90 システムソフト 

X 68000 用 5‘"2 HD 版2か組9,800円（税別） 

★ダッシュ巧が シャープ 
X 68000 用 5"2 HD 版価な未を 

★スターモビール M . N.M Software 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 
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マウス基板 

9ピン D - SUB コネクタ（メス) 
ビニールコード ( lOcm ) 
プラスチックケース 
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創利9周年記念特別を画 

PC - 卵01用7ウスをつなぐ 


Mounal Toshiyuki 


毛内俊巧 


これほどマウスを酷使ずるパソコンはなかったんじやないかといねれる X 郎邮日。 
ソフ h のマウス対応率ち非常に高いだけに，マウスの使いぶ、地には気をつかいた 
いちのでず。今回は PC -9 邮1用のマウスを X 閒邮〇につないでみましよラ。 


皆さんのマウスは元気ですか？ X 68000 
はマウスオペレーシヨンを前提とした設計 
がなされているので，マウスの使用類度は 
かなりのものです。加えて ，了フターバー 
ナ ー ，ダンジョンマスター，ポピュラス， 


シムシアイ. . 〇 

私のマウスも先日，左ボタンが風がをこ 
じらせて死んでしまいました。しかし 
X 68000 用のマウスは^ても高価です。買い 
かえようと思って出かけた店では，2.500円 
という値ネしをつけた隣の棚の PC -980 1用の 
マウスについ目がいってしまいます。値段 
もさることながら品揃えの豊富さも魅力で 
す。をこで今回は PC -9801 用マウスを 
X 68000 につなげるためのアダプタを製作 
し，みんなでルンルン気分に浸ってみよう 
し野います。 

作り方 

早速アダプタの作り方を説明してしまい 
ましょう。用意する材料は，表1に示した 
とゎりです。材料の中に「マウス基板 」 t 
あるのは，あなたのマウスを分解して取り 
化した基板です。突はマウスのシリアルイ 
ンタフュイス部分に，マウス基板の回路を 
をのまま使っているのです。このゎ陰でイ 
ンタフュイス部分の設計も省略でき，をの 



り 


分のコストもぞく仕上がりまし 
た。また，アダプタの心臓部と 
いうべきシリアルインタフェイ 
ス部分が，すでに完成して いる 
ので，実際の作業は基板とコネ 
クタをコードでつなぐだけと い 
う単純な作業だけになり，誰で 
も簡単にアダプタを作れるよう 
になっています。 

ただし，自分のマウスを壊し 
てしまうのですから，できれば 
壊れて使えなくなった（ただし 
基板は無事な）マウスの基板を7ゥスゃ卜 
使いましよう。だいたい，1〜2 
年も使ったマウスなら，クリックボタンに 
ガタがきていることと思います。また，ど 
こも壊れていない健康なマウスでも問題な 
く使えますので，どうしてもアグ'プタを作 
りたい人は新品のマウスを買ったうえで古 
いマウスを壊して作ってください。 

なゎ，本文で使っているマウスは CZ -8 
NM 3 (マウストラックボール）と CZ -8 
NM 2 A ( X 68000 P 民0に付属してきたマウ 
ス）です力;， X 68000 につながるマウスなら 
すべて使えると思いますので機をのある方 
は試してみてください。私は，昔 MZ - 2500 
につないでいた CZ -8 NM 2 を使いました。 
型は少し古いのですが，問題なく使うこと 




し 

放卿 



一み が 


ラックボールをこのようじ接続する 

ができました。 

9ピン D - SUB コネクタとは，ジョイステ 
イ ックの コネクタにも使われているコホク 
夕なのでわかるでしよう。今回はメスコネ 
クタですから， X 68000 のジョイステイ ック 
端子に差すことができるほうのコネクタで 
す（隅違っても差さないように）。 

ビ ニールコー ドは，1本に つき 10 cm もあ 
れば十分です。これを8本用意してくださ 
い。 なわ， 本文の説明ではこのビ ニールコ 
ードを色分けして呼んでいます。使用して 
いる色は，白，青，緑，ホ，黄，オレンジ， 
黒，茶の8色です。これは，私が最初にア 
ダプタのテスト回路を組んだときに使用し 
たジョイステイック コードの 色からきてい 
ます。パ ーツ屋へ 斤けば10本くらい束にな 
つて カ ラーの ビニール コー ドを 売つ て わり， 
たいていこれらのをを含んでいるはずです。 
扛っとも，電器回路をのものに コードの 色 

表1ネオ料 


個個本個 


40 Oh ! X 1991.6. 


完成したアダプタ 






は関係ありませんから，なければ適当なコ 
ードで代用しください。 

プラスチックケースはマウス基板が入る 
だけの大きさがあれば十分です。外見 L は 
異なり，基板の大きさはマウストラックボ 
—ノレの ほう 力す PRO マウスより も 小さい の 
で，驾がマウストラックボールのほうが小 
さいケースで作ることができます。なるベ 
く見栄えのいいヶースを探しましょう。 

さて，材料はこんならのです。マウス基 
板を除けば，材料にかかる费用は1，500円ら 
あれば足りるでしょう。これに PC -9801 用 
のマウスを3,000円で買った L しても，合討- 
4,500円にすぎません。もう，いくらマウス 
を壊しても大丈夫です。 

また，用意する工具ですが，ハンダごて， 

ラジオペンチ， ニツノ、口， ハンドドリル，や 

すり，ドライバなど，ハードエ作に使いを 
うな道具を一式揃えればいいでしょう。で 
きればハンダごてだけは， 1 C 工作用のらの 
を用意してください。これはこて化からの 
漏れ電流が少ないので，回路を壊す心配が 
ありません。 

実際の製作は図の^:ゎりです。まず，図 
1に従って コー ドを ハン ダイホけします。図 
は コネクタの 裳側 （ハン ダが‘けをする側） 
から見たピン配置になっています。よくわ 
からない人は， コネクタに 小さく書いてあ 
るピン番号を確認しながら ハン ダかけして 
ください。 


コネクタ側のハンダがけが済んだら，基 
板の回転軸部分を取り外します。これがあ 



やっぱりトラックボールがいい 

図1コネクタの機能と接続するコードのを 


1-5 

番号 

機能 

コードのを 

\ / 

1 

+ 5V 

白 

{oooooj 

2 

XA 

罔 

\ 〇 〇 〇 〇 / 

3 

XB 

緑 

1 \ 

4 

YA 

ホ 

1 \ 

6 -9 

5 

YB 

黄 

ピン配置 

6 

LEFT 

オレンジ 

廢側） 

7 

NC 

—— 


8 

向 GHT 

黒 


9 

GND 

茶 



るとマウス側からの信号が混信 
して力ーソルカすうまく動かなく 
なってしまいます。基板侧のエ 
作は使うマウスによって異なり 
ます。マウストラックボールを 
使う人は図2, P 民0マウスを使 
う人は図3を見てください。 

軸の取り外しが済んだら，コ 
ードを基板側にハンダかけしま 
す。 この！：き， 1 C の足元に直接 
コードをハンダがけするので， 

ハンダごての熱で IC を壊さな 
いように素早くハンダ付けをし 
ましよう。詳しくは図2，図3 
を見てください。 

全部配線ができたら，ヶースにしまう前 
に一度コンピュータにつないで動かしてみ 
ましよう。見事に動けばヶースにしまって 
図2 CZ -8 NM 3 のを板の加工 


完成です。ケースへ基板をネジで固定する 
人は基板の配線部分をホジでショートさせ 
ないように気をつけてください。心配な人 
は，少し強度が落ちますが，強力接着剤を 


1 .回転軸ユニットをぶ巧から切り離す 

ユニットは，フレキシブル基板で本体基板に取りつけてあるので， 
接合部みじハンダごてをあてて，ゆっくりとはがしてください 




PC-980I 用マウスをつなぐ パ 






























































PRO 用マウスの改造例 


使いましょう, 


実際に使ってみる 


さて，実隙に使ってみた結果ですが，こ 
れがなんと「いままでとまったく変わらな 
いじゃあ一りませんか！」なのです。をう， 
最初の予想 la 上に違和感なく使えたのです。 
私が使ったのは NEOS のバスマウスでした 
が，をの後編集部にある EGG マウスでも快 
適に使うこ t ができました。 PC -9801 用の 
バスマウスならどれでも使用可能なはずで 
す。 

さらにトラ ック ボールでもテストしまし 
た。 PC -9801 用のトラックボールには，結構 
使いやすをうなものが化圆っていて，一度 
図3 CZ-8NM2A のを巧の加工 


試してみたい t 刖々から思って 
いました。今回使ったトラック 
ボールは柬京理化販売の TR - 
OlN という製品です。このトラ 
ックボールは，大きなボールと， 
手のひらにあわせた曲線的なデ 
ザインがとても魅力的な製品で 
す。 

しかし类際に使ってみるし 
マウスカーソノレの 移動が異常に 

速く， SX - WINDOWU 外のア 
プリケーシヨン上で使うには少 
し使い辛いかもしれません。試 
しに PC - 9801にこのトラックボ 
ールを つないだ I ： きも， マウスカーソルは 
ディスプレイ上を所狹しと飛び回っていま 
した。これは，このトラック ボールの カウ 
ント数が大きい （300 カウント）ことが災い 
した結果なのですが，どうやら原因はをれ 
だけでなく Human との相性に少々問題が 
あるようでず。 X 68000 の OS ， Human 68 k で 
はマウスカーソルの 移動量を マウスの 移動 
スピードに応じて変化させているのです。 

たとえば，マウスを動かすとき，さっさ 
t 動かした場合は同じ距離をのろのろと動 
かした場合に比べてマウスカーソルの移動 
量が大きくなります。備単に確かめられる 
ので試してみてください。 

しかし，これがゲームとなれば話は別で 
す。 マー ブル マッド ネスではをの 性能を ま 


ざまざと見せつけてくれました。実際，先 
巧のゲームレビューでは，丹氏がこのトラ 
ツク ボールを使ってマーブル マツ ドネスを 
やっていました。また，遊擊王 II や，アフタ 
ーバーナー，サイバリオンなど，皆をれぞ 
れ，マウスを使っていたきにはできなか 
った微妙な操作が可能になりました（最初 
はちよっと惯れが必要かもしれませんが)。 

最後に 

突は私は，ハードウェアエ作などという 
ものは！：てむ苦手で，特に回路の設計から 
始めた装置は一度もまともに動いたものが 
ありませんでした。今回の工作がコネクタ 
と基板のあいだをコードで結ぶだけという 
簡単なものになった背景には，私のハード 
ウュア音痴が原因だといっても過言ではあ 
りません。 

しかしをの結果，壊れたマウスにも第2 
の活躍の場が与えられ，我々も PC -9801 用 
のをいマウスを使うことができるという一 
石二鳥の結果を得られたのですからよかっ 
たのではないかと思います。実際，インタ 
フュイス部分を自分で製作した場合，製作 
の—觀用はもっともっ^高くなるでしよう。 
X 68000 ューザーならきっと壊れたマウス 
のひとつや2つはわ持ちでしようじ）。皆 
さんらひとつ，このアダプタを作ってみて 
はいかがでしようか？ 


1.回転軸ユニットををネ反からかす 
ユニットは3本のネジ 
で基板に固定されてい 
るので，ドライバーで 
ネジを外し，基板との 
接合部をハンダをハン 
ダごてで‘;容かして取る 


2 .を巧の指定された箇所にコードをハンダ付けする 
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42 Oh ! X 1991.6. 


























































AA 默よくしてや身なし 

44まずは八ードウエア環境(槐ち..…巧蓮ま 
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上級者のための環境考 


„貴方はどのタイプマ 

SX-WINDOV\ra^ をつくること••…吉田き一 


ワーフロからエディタへ 
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SX - WINDOW を中ぶ、に使う 
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X 68000 は自由なマシンど。ハードウエアと 
ソフトウエアが実に率直で自然な関係を持 
ち，それがユーザーじ巧しても奥深く開か 
れた巧巧を提供している。しかも XBSOOO は 
パワーユーザーじとってだけでなく入門者 
じとっても，ユーザーの取り組み方に呼応 
した，より自由な環境を作り出すことがで 
きる。ユーザーがすすんでアクセスすれば， 
それに応じた結果が得られるはずだ。 
今回の特集で本誌はネ刀めて「初ム、者のため 
の」という言巧をタイトルじ巧った。とは 
いえ，ネルむ者向きとか上級者向きとかいっ 
たみけ方は Oh ! X が本来意図するところでは 
ない。本誌もまた読者のスタンスやアプロ 
ーチじよって自由な読み方のできる誌面作 
りを目指したいと考えている。ネ刀ム、者じと 
っての問題は上級者が次世代のためじ読み 
取らねばならない問題でもある。 
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特集ネかこ、者のための環境構成術 


届管 


器なルて中身なし 



まずはノ ドウエア環境の整備から 


大きなポテンシャルをもつパソコン X 68000 o だが、 

そこじ秘められた力を発揮するには，もっといい巧巧が必要だ。 
いちばん重要なのはメモリとハードディスク。 

あなたのマシンはまど能力を生かしきれていないのでは？ 


ジュラ紀から閒われ続けながら，未だ答 
えの ない「パソコンをいったい 何に使うん 
だ」。だいたい，パソコンなん てのは，上記 
の問いにずホして，言葉じできなくてもいい 
から，自分なりの答えを持っている人だけ 
が使えば いい もの。問う人は使わねば いい。 

しかし。パソコンなる深淵な玩具は，一 
度手にし，隅から隅までなでまわしてみな 
いと，自分なりの答えが出せない。頭で考 
えてどうのこうのしてみても，コンピユー 
夕という新しい概念は，結局，古来の言葉 
を超えたものなのである。ああ，ややこし 
い機械よ。 

って具合で，近年稀に見る真雨目なオー 
プニングをさらしてしまったわけだが，と 
きにはをれもまた春の嵐である。 

さてと，自分がパソコンを使って何かな 
さんとするときの基盤。 X 68000 の場合，い 
うまでもなく，ひとつの基盤が X 68000 本体 
であり，もうひとつの基盤が Human 68 k ， 


はかの付加機能（グラフィックとかサウン 
ドと力，）であり，さらにはキー ボー ドであ 
り，マウスであり，ポップアップ ハンドル 
である。 

では何が重要か。コンピュータという力、 
らじは， CPU とメモリ t 補肋記憶装置であ 
る。少なくとも， X 68000 という世がではサ 
ウンドとか表示能力とかは固定されている 
から，ほかの要素といえばこの3つだ。パ 
ソコンの使い勝乎を左右する3大ポイント 
だ。買っちまったらしようがない CPU はど 
うしようもないカミ，ほかの2つはあとから 
整えることができる。 

■ 乂モリの大小献颇0/公園とディス'二 
-ランドの!いのよぅなものだ 

脳の怠慢によって，いきなり結論からい 
ってしまうと，メモリは重要である。何よ 
りも重要である。 MS-DOS マシン ユーザー 


Ogikubo Kei 

获達ま 


うファイルをチェックする。ここにはシス 
テムがどういうおで立ち上がればいいかが 
記述してあるからだ。 

まず， FILES やら BUFFERS ^ らのため 
のメモリを雜保する。ここでまたメモリは 
少し埋まる。 BELL と称してビープ音代わ 
りにサンプリングした音を組み込むしを 
のサンプリングデータに応じてメモリが埋 
まる。 

続いて，いろいろなデバイスドライバを 
メモリ上に読み込 ti *。 たくさん組み达むし 
たくさん埋まる。 

祿低限必要なのは， 

数値演算 ドライバ FLOAT 2 .X 
である。力す，最低限の生活が保障されたと 
て，なにも嬉しくはない。 

たいてい，次'のものを必要とする。 

プリンタドライ/< PRNDRV.SYS 

ただし，プリンタを所有していない場合 
はこの限りではない。 


ゎよび SX - WINDOW となる。基盤という 
のがアレなら，環境といわう。 

で，タイトルからわかるとわり，ハード 
ウェア環境の話をするわけだ。 

■ 八ードウエア環境ってのは弘 
法ち筆が滑るってなもんだ 

いつのことから力，，っていっても，ほと 
んど起源から t いってらいい。ノ、〇ソコンの 
性能は CPU で語られてきた。 

ゎいゎい， 時化は変わったんだよ。って， 
誰にいってんだか。 

でも，いまだに性能は CPU で語られる。 
特に，価格性能比 （コストパフォーマンス 
ってやつだな) はついつい CPU で語られが 
ちだ。実態は大きく異なるのじ。 

わいこら，パソコン本体というのは CPU 
だけじやないじやないない力，。 

たとえば RAM 容量であり，たとえば表 
示能力であり，た!：えば補助記憶装置（平 
たくいえば FD とか HDD と力、）であり，をの 


は WINDOWS 3.0 を使わう t してネ刀めて 
をれに気づく。 CPU のパワーがいくらあっ 
てら，彼が力を発挪する"場"がないとた 
いしたことはできない。つまり広い部屋が 
必要ということだ。 

では， X 68000 にとってどのくらいが狭い 
部屋でどれだけあれば広い部屋か。 

狭い部屋： 2 M バイト 
普通の部屋： 4 M バイト 
広い部屋： 8 M バイト 
である。 SX - WINDOW 登場前と後でひ 
とつずれたという感じだな。私にとっては， 
1巧号の付録デイスクにあった " Zs _ EX " 
前と後で大きく変わった。 

I 誰がためにメモリはし、る 

誰がためって CPU のためである。 

CPU は IPL というプログラムにより，デ 
イスクから Human 68 k のシステムを読み 
込む。これでメインメモリのいくばくかが 
丈里まる。しかるのちじ， CONFIG . SYS とい 


PCM ドライバ PCMDRV.SYS 

ただし，ビープ音しか鳴らさない場合は 
この限りではない。力す，こいつは組み込ん 
でらメモリを圧迫しないので，気にせず組 
み达むべし。 

OPM ドライバ OPMDRV.X 

ただし，あとから組み込むことも可。代 
わりに OPMD やら MUSICD 民 V やらを組み 
込む*しもっとメモリを埋めてくれる。 

ここからが佳境だ。 

RAM ディスクドライバ RAMDISK.SYS 

こいつが閒題だ。指定した値だけ，ブヨ 
〜ンとメモリを確保するのである。こんな 
ものを使った日にはメモリは 2 M バイトで 
も絶対足りない。 

ヒストリドライバ HISTORY.X 

実は，結構メモリを食う。とりあえずな 
くてもなんとかなるものではある。 

に CS.X 

こいつは絶がいっていいほど必要だ。 
気持ちの問題。 

RS -232 C ドライバ RSDRV.SYS 
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まずいらない。通信やっている人もいら 
ない。民 SDRV . SYS がなくても通信できる 
通信ソフトを使えば いい。 複数チャンネル 
の民 S -232 C を使う人は必需だ。 

日本語 FEP ASK.SYS or FIXER 4. SYS 

こいつがまた 100 KBU 上もメモリを埋 
めてくるんだ。これが。どっちもをうだ。 

SX-WINDOW システム FSX.X 

これは SX - WINDOW しないならいらな 
い。けど。するならいる。とってもメモリ 
を圧迫してくれる。 

まだいろいろあるけど，下，略。 

水 

ユーザー はこういったデバイスドライノで 
から必要なものを選択して，さらに欲しい 
ものがあったら常駐させて，自分のコンピ 
ューティング環境とする。するのだ。 

ここで表1を見てほしい。 

私が計ったところによるので例によって 
い一加減である。わざわざいろんな CONF 
IG . SYS を作って実行してみたのだ 。 CON 
FIG . SYS には " DEVK ： E " の斤しかないた 
め， FILES や BUFFE 民 S の値などでいろい 
ろと結果は変わる力3'，とりあえず，こんな 
もんだ。 

N 0 D 民 V っていうのは， CONFIG.SYS 
フアイルがないが態で，メモリカ。 M バイト 
あるが態でのフリーエリアを MEMF 民 EE 
コマンドで調べたものだ。ついでにハード 
ディスクがつながっているのも考慮に入れ 
ょぅ。 

なんと， 1.79 MB もメモリが余っている。 

が， 逆に考えれば 200 KB 化上も Human 68 k 
と C 0 MMAND . X がメモリ上で働いている 
というわけだ'。 

ここにいろいろとデバイスドライバを組 
み込んでいくわけで，下にある主なものか 
らいくつかピックアップして， NODRV 0 
値から引いてやれば いい。 ちなみに，一番 
下の " FIXE 艮 4(0 GI )" とあるのは，私がい 
表1デバイスドライバ占有メモリ（い一かげん) 


つも使っている FIXE 民のコンフイギユレ 
ーシヨンファイルだ。変換用のバッファを 
山ほど確保しているので，こんなにメモリ 
を食っている（自分で驚いた）。だから「快 
適快適」とほざきながら， FIXE 民を使って 
いるわけだ。 

さて，計算してみよう。 

よほど無茶をしない限り，なゎかつ SX 
-WINDOW を使ゎうと思わない限り， 1 . 5 
MB くらいフリーエリアがあるはずだ。 

さて， 1 MB しかメインメモリがない^し 
たらどうだ。 0 PM と ASK を入れただけで 
515 KB しか余らないではない力、。これじゃ 
あ XC Ver 2 のコンパイルらできやしない。 
MAKE なんて夢の夢だ。 

■ やっぱり4 M バイ h ぐらい欲 
しい 

私は 2 M バイトでも足りない。でら，ま 
だ， GCC を使ってプログラム開発するこ t 
がないからいい。某泉大介氏は，ハードデ 
ィスクを買うかメモリを增設するか'略んで， 
結局メモリを 4 M バイトにした実鶴の持ち 
主である（さすがに最近はハードディスク 
もつないでいるらしい力す）。をのくらい，メ 
モリは欲しいのだ。 

理想をいゎう。 X 68000. 卜-で行いたいずベ 
ての作業をひとつの環境で贿えるだけのメ 
モリがあるのがベストだ。 

た！：えば， Zs_EX を使うにはフリーエリ 
ァカす 1.5 MBU 上必要だ。 C を使うなら， 
RAM ディスクを多く確保したい。 SX 
-WINDOW を使うなら， FS ； K.X を常駐さ 

せたい。 

リブートなしですベてこなをうとするし 
4 M バイト必要なのだ。 

私は 2 M バイトしかないので， PDS に頼 
っている。起動時に組み込 tr デバイスドラ 
イバを選択できるデバイスドライバがある 
のだ。 

私はをれを使って， Zs 
_EX 用， SX-WINDOW 
用， Hyper word 刚， 
FIXE 民用， ASK 用など 
など使い分けているので 
ある。いもいちリセット 
するのである。 

が， X 68000 の場合，メ 
モリを増やせば解決する 
t いうこ L だ'。 DOS マシ 
ンはをういうわけにはい 



config.sys 時 

コマンドとして実巧 

fsx.x 

288 KB 

286 KB 

float 2. x ( ver .2) 

16 KB 

20 KB 

opmdrv.x 

88 KB 

85 KB 

iocs.x 

24 KB 

13 KB 

hi story.X 

88 KB 

85 KB 

pcmdrv.sys 

0 KB 

— 

ask 68 k.sys 

192 KB 

— 

fixer 4 .sys 

128 KB 

— 

fixer 4( ogikubo ) 

288 KB 

— 



かないからね。 WINDOWS 3.0 であればメ 
モリを增やせば增やしただけ使えるように 
なるけど，あれでをこをこの速度を得よう 
と思ったら， 6 MB の Ji のメモリが必要だか 
ら。をれを思えば救われる。 

■ 八ードディスクの有無は労働 
量をに減らず 

メモリを 2 M にしたら，次はハードディス 
クだ。あると何がいいか。 

答え：ディスクの拔き差しの回数が確実 
に減る。 

やはりこれではないだろう力、。アクセス 
が速いってところも注目したい力 S '， をれ U 
上に，怠惰を絵に拙いたようなスチヤラカ 
な私としては，ディスクの拔き差し回数が 
減ったのが嬉しい。システムやツールやア 
プリケーシヨンは全部ハードディスクに放 
り込んだので，フロッピーディスクの抜き 
差しは， ゲーム をするときとデータを セー 
ブするときし新しく何かをインストール 
するときだけになった。う一ん。これは鶴 
しいのである。 

メモリを増設したら，速やかにハードデ 
ィス クを購入すべし。 40 M バイトで安いの 
を探せば，6で円くらいで買える。 

■ RAM を纖したり，八-ドディスク 
を増設したときじまず r べきこと 

民 AM を增設する。 1 MB しかない人は，自 
分の機種にあった尊用の巧蔵増設民 AM を 
買ってこよう。無印 X 68000 クラスになると 
シヨップを探さないと駄目かもしれない力す， 
をういうときは取り寄せてもらう力、，思い 
側って XVI に買い換えてしまう。 

増設はねじ回しを必要とする。カバーを 
願ける必要もある。後学のために，カバー 
を開けて中を司見いてわくのもいいだろう。 

さて，民 AM を增やしたり，ハードディス 
クを接続したり，した。 

次は， SWITCH コマンドの実巧である。 
これが重要だ。 

X 68000 は SWITCH コマンドで， 内蔵し 
ている RAM の容量や，ハードディスクの 
数を設定してやらないと，知らん顔を決め 
込むのだ。をうなったら間抜けだざ。 

で!よ，「検討」を祈る。口 TT の記事には"冀 

2 M バイト”や‘‘要ハード ディスク’’ といっ 
た話が少なくないからだ。 


特集まずはハードウエア環境の整備から 45 
















特集ネリ瓜者のための環境構成術 


A > からのアプローチ (1) 



種の神器 DIR/CD/TYPE 


A 〉 それは X 68000 の os 「 Human 68 K 」 の案内巧である。 

ここでは COMMAND . X というシェルじよって多くのサービスが受けられる C 
大規模な SX - WINDOW とは違った小さくとも奥深いシステムだ。 

少々とつつきじくいか'，基本的3つのコマンドから使ってみよう。 


Izumi Daisuke 

泉大介 


初代 X 68000 よりずっと本体に添付され 
てきたビジュアルシェルは，より本格的な 
SX - WINDOW の登場とともに役目を終え， 
SCSI デバイスの採用を機にシステムデイ 
スクから姿を消すことになりました。この 
結果，今では標準のシステムディスクをド 
ライブにセットして電源を入れるし本誌 
のが錄ディスクでわ馴染みのビジュアルシ 
ェルではなく， 

A > 

i ： いう味もをっけらない表示が ューザーを 
出迎えるようになっています。初めてパソ 
コンを買い，面倒な配線らマニュアルを見 
ながらこなし，ワクワクしながら システム 
ディスクを七ットして電源を入れむ結果が 
これです。あんまりだと思いませんか。せ 
めて，「はじめまして私は X 68000 です。私は 
かくかくしかじかのことができます。どう 
ぞ仕事を教えてください」くらいのことは 
いってくれてもよさをうなものです。 

しかし，巧念ながらコンピュータはまだ 
をこまで賢くなく，をんな設定を行-わうも 
のなら，お回毎回電源を入れるたびに「は 
じめまして……」とやられることになって 
しまいます。というわけで（かどうかは定 
かではない力 3 ')「はじめまして……」の分を 
省略し「どうぞ仕事を教えてください」と 
いう部分だけを実斤しているの力3'，例の 
「 A 〉」 なのです。 

ビジュアルシェルのアイコンと マウスを 
基本とした撰作に比べるといかにら無愛想 
な感じがします力す，多くの先人がビジュア 
ルシェルに飽きたらず 「 A >」 のコマンドモ 
ードじ移ってきたの^事実です。が録ディ 
スク じ入っているビジュアルシェルは影山 
氏の力によって改造が加えられ，随分と使 
いやすいものになっています。しかしを 
れでもかなわないほどの柔軟な，あるいは 
複雑な作業が，こちらでは巧えるのです。 
この記事は， 「 A >」 でわ馴染みのコマンド 
モードが拓く X 68000 の世がへのガイダン 
スです。 


* 

さて，「仕事を教えてください」といわれ 
ても，どんな仕事ができるのかもわからな 
い:快態では手の下しようがありません。わ 
もむろに マニュアルを 開いて読み始めるこ 
とになります。 X68000 か腐のマニュアルは 
よくできているのです力 5 '，ページ数が多く， 
すべてを読み通して觉え込もうなどとする 
と確案に挫折します。をんなあなたに赠る 
S 穂の神器，これだけ覚えてわけば確実に 
最初の一歩を踏み化せる 3 っの命令（コマ 
ンドと呼びます）を紹介しましょう。 

I ディスクの中味を見る 

X68000 は実にさまざまな仕事 を こなせ 
るようじなっています。をのうちで主なも 
のは，ュ—ザ—がキ—ボードから お定 して 
実行することができます。たとえば興って 
きたフロッピーディスクのフォーマットを 
手テうと力 >， フロッピーディスクのコピーを 
斤うだとかいった仕事がをうです。 

これらの仕事を全部觉えてわくのはさず 
がに X68000 といえど-火変なので，必蟹に応 
じてディスクから取り化して奠行するよう 
になっています。ディスクの フォーマット 
や ディスク コピー などの仕事は， システム 
ディスクの|||に収められています。逆にい 
えば，ディスクの中睐を見れば，どんな仕 


事ができるのからわかるこ^になります。 

いうわけで，兰種の神器の第1はディ 
スクの中味を見るというコマンドです。こ 
れは， 

DIR 

という文字で指定します。 「 A 〉」 の表示に 
続けて， 

A>dir 

(大文字でも小文字でもかまわない）！：キ 
ーボードでタイプし，最後にリターンキー 
レキー）を押せば 0 K です。 

ここで，一般に使われている用語につい 
て説明してゎきましよう。まず 「 A >」 とい 
う表示ですが，これは「プロンプト」と呼 
ばれます。プロンプトとは促すという意味 
です。次に 「 dir 」 というのがコマンドの名 
前です。をしてキーボードで文字列をタイ 
プしてリターンキーを押すこ t を「入力す 
る」といいます。ここで上の操作を用語を 
使って言い直ずと「プロンプトに統けて 
DI 民コマンドを入力する」 i ： なります。なん 
だか雛しいことをやるように問こえますね。 

奥際のを請では， 「 DI 民コマンドを入力す 
る」なんていわずに「デイレクトリをとる」 
といったくだけた表現を使います。ディレ 
クトリというのはデパートなどでみ階の案 
内を表にしたものをいいますよね。 DIR は 
をの略なわけです。ちなみに，システムデ 
イスクを七ットして電源を入れることは， 


王種の神器 


A：¥ 




A :¥ ミ 


•ジック 


HUMAN. SYS 

COMMAND.X 

SYS 

<d i r > 

BIN 

< dir > 

ミ •x — ジック <dlr> 

グラフィック 

<d i r > 

ゲーム 

< dir > 

W P 

< dir > 

その化 

< dir > 



モーツァルト 

< dir > 

加山巧 S 

<d i r > 

化の宿 . DOC 


1 i ; 載地ボが:鞍 M 謹をを戀講 




きよ〜うがダメなら 
あした〜があるさ 
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「システムを 起動す る」 I :いいます。 

さて， DI 民コマンドを入力すると，画面に 
は図1のようにディレクトリ表示がなされ 
ます（デパートの案内板 t 違って無愛想な 
文字列ですが)。図は大きく 2つじ分けるこ 
L ができます。最初の3巧は フロッ ピーデ 
ィス クの情報を表示している部分です。最 
そ刀に表示されているのは フロッ ピーデ ィス 
クの名前です。この テ、、ィス クには 「 Human 68 k _ 
Ver 2」 ^いう名前がつけられています。を 
の右に 「 A :¥」 と表示されています 力 3'，これ 
については後述します。 

2行目には現在表示しているファイルの 
数しフロッピーディスクに入れることの 
できるデータ容量 1.25 M バイトのうち，現 
在何 K バィト使っていて残り何 K バイト使 
えるかが表示されています。をして3斤目 
じは現在表示しているファイルが何 K バイ 
卜使っているかが示されています。 

ファイルという言葉が登場しましたね。 

日常生活では新聞の切りおきや資料などを 
綴じてわくのにファイルを使います。転じ 
てコンピユータでは，ディスクじ格納した 
データを綴じてわくのにファイルが使用さ 
れます。というのら，ディスクの中ではデ 
ータは空いている場所にバラバラにして格 
納されるため，綴じてわかないとデータの 
続きがどこにあるのかわからな〈なってし 
まうからです。ディスクの中のデータをど 
うやって綴じているのか興味を持たれる力’ 
し野います力 S '， あまりに技術的になりすぎ 
ますのでここでは触れません。をして，资 
料を綴じたファイルの背表紙に内容を表す 
名前を書いてわくのと同じようじ，ディス 
ク内のデータを綴じたファイルにも名前を 
つけてわきます。こうしてつけられた名前 
(ファイル名）力す，4行目 U 降に表示され 
ています。 

4斤目の^降の表示も，大きく 2種類に々 
けるこ L ができ ます。「く dir >」 と表示され 
ている占のし表示されていないらのです。 
「く dir 〉」 と表示されているものはディレ 
クトリです。このなかにはさらにファイル 
の並んだ案内図があるというこ^です。 

ファイルは デイスク 内にバラバラに入れ 
られた デー タを綴じるものでした 力 S '， ディ 
レクトリはファイルを綴じるものと考えれ 
ばよいでしょう。実生活同様，ファイルを 
乱雑に並べたのでは目的のファイルを探し 
出すのは大変です。をこで，ファイルを分 
類し，同じようなファイルはまとめて管理 


しようというわけです。 

ところで，ディスクのフォーマットを斤 
ったりディスクのコピーを斤うような，を 
れらしい名前のファイルは見当たりません。 
これらのファイルは 「 X 68000 の仕事ファイ 
ル」として， BIN ディレクトリにま t めら 
れています。 DIR コマンドで表示してみま 
しょぅ。 

A>dir bin 

のように DI 民コマンドにディレクトリ名を 
みえると，をのディレクトリに入っている 
ファイルを表示することができます（図2)。 
フォーマツトを斤うファイルは 「FOR 
MAT 」， ディスクのコピーを斤うファイル 


は 「 DISKCOPY 」 です。実際にこれらの化 
事を行わせるには， 

A > format 
A〉diskcopy 
L 入力すれば OK です。 

参ファイル名の成り立ち 

図1の ファイル 名部分にはデイレクトリ 
かどうかだけでなくさらにいろいろなデー 
夕が表示されています。どのようなデータ 
が表示されているのかをまとめたのが図3 
です。 

まず行頭にあるのが「ファイル名本体」 
で，をの次が「お張子」と呼ばれるデータ 
です。一般に「ファイル名本体」 L 「拡張 


図1 DIR コマンドを入力ずる 

A>dir 

Human 68 k _ Ver 2 A :¥ 

13ファイル 1145 K Byte 使用中 76 K Byte 使用可能 

ファイル使用量 42 K Byte 使用 


CONFIG 

SYS 


469 

90-05—15 

12 :00:00 

KEY 

SYS 


712 

87-05-15 

12 :00:00 

USKCG 

SYS 


8028 

87-05-15 

12 :00:00 

BEEP 

SYS 


1024 

87-05-15 

12 :00:00 

STARTUP 

ENV 


33 

90-05-15 

12 :00:00 

COMMAND 

X 


>8026 

90-05-05 

12 :00:00 

AUTOEXEC 

BAT 


40 

90-05-15 

12 :00:00 

SYS 


< dir > 


91-03-15 

12 :00:00 

HIS 


< dir > 


91-03-15 

12 :00:00 

BIN 


< dir > 


91-03-15 

12 :00:00 

BASIC 2 


<dir > 


91-03-15 

12 :00:00 

ASK 


<dir > 


91—03-15 

12 :00:00 

ETC 


< dir > 


91-03-15 

12 :00:00 


図2 BIN ディレクトリを表示ずる 

A>dir bin 

Human 68 k _ Ver 2 A：¥BIN 

35 ファイル 1145 K Byte 使用中 76 K Byte 使用巧な 


ファイル使用量 

613 K 

Byte 使用 


ATTRIB 

X 

922 

87-05-15 

12 :00:00 

BACKUP 

X 

35250 

89-02-10 

12 :00:00 

BIND 

X 

7468 

89-02-10 

12 :00:00 

CHKDSK 

X 

2568 

89-02—10 

12 :00:00 

COPY 2 

X 

38056 

89—04-04 

12 :00:00 

COPYA しし 

X 

2210 

90-05-05 

12 :00:00 

CUSTOM 

X 

44692 

90-05-15 

12 :00:00 

DICM 

X 

38552 

89-02-10 

12 :00:00 

DISKCOPY 

X 

34578 

90—06-15 

12 :00:00 

DRIVE 

X 

3370 

90-05-15 

12 :00:00 

DUMP 

X 

14 16 

89—02-10 

12 :00:00 

ED 

X 

35746 

90—05-05 

12 ：00:00 

FC 

X 

3588 

89-02-10 

12 :00:00 

FIND 

X 

3492 

89-02-10 

12 :00:00 

FORMAT 

X 

95664 

90-09-01 

12 :00:00 

WHERE 

X 

1526 

89-02-10 

12 :00:00 

ED 

HLP 

5430 

87-02-05 

12 :00:00 

MENU 

CNF 

14472 

90—05—15 

12 :00:00 


(途中省雌） 


図3 DIR コマンドで表示される情報の読み方 

CONFIG SYS 469 90—05—15 12:00:00 

I _ I I_I I _ I I_ I I _ 

ファイル名本体お張子 サイズ 作成日付 作成時亥リ 

I-1 

ファイル名 


< dir > の巧合はファイルサイズが省略される 
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子」をあわせたものをファイル名と呼んで 
わり，「ファイル名本体」と「キ皮張子」をピ 
リオドし）で区切って表記します。図3の 
例では， 

CONFIG.SYS 
となりますね。 

図1の最初の斤で 「 A 活」心表示されてい 
た部分が，図2では 「 A :¥ bin 」 に変わって 
いるのにわ気づきですか。ここには，現を 
表示しているディレクトリ名が示されるよ 
うになっています。 

嚴かの 「 A :」 は「ドライブ名」と呼ばれ 
ます。ドライブ名はディスクドライブにつ 
けられた名前で，フロッピーディスクでシ 
ステムを起動した場合，〇番のフロッピーデ 
ィスクが 「 A ドライブ」に，1番のフロッピ 
—ディスクヵミ 「 B ドライブ」になります。 

続く 「¥」は，「〜の中の」と読みます。 
したがって， 「 A 活 bin 」 は 「 A ドライブの中 
の BIN ディレクトリ」という意味にな.りま 
す。 BIN ディレクトリの中にある FOR 
MAT . X を表記するなら， 

A :¥ BIN ¥ FO 民 MAT.X 
となりますね。 

BIN ディレクトリの中を見るのに， 
A>dir bin 

としました力ぞ，ディレクトリ名を正確に指 
定して， 

A>dir a:¥bin 
とやってもかまいません。 

ここで少し補足してわきましょう。ディ 
レクトリはファイルを綴じたものだと説明 
しました力 S '， ファイルだけでなくディレク 
トリもをの中に綴じてわくことができます。 
とすれば，図1に表示されているファイル 
やディレクトリもまた，ディレクトリに綴 
じ込まれたものと見ることができますね。 
この大も^のディレクトリを「ルートディ 
レクトツ」といいます。ルートとは，根本- 
根源 t いう意味です。ドライブ名に続けて 
「¥」を書くし暗黙のうちにこのルートデ 
ィレクトリを指定したことになります。し 
たがって， 「 A 活 bin 」 は「 A ドライブの中の 
(ルートデイレクトリの中の） bin デイレク 
トリ」！：いう意味になります。 

■ カレン h ディしク KJ を変更ずる 

DIR コマンドだけを入力すると表示され 
るデイレクトリのこ^をカレントデイレク 
トリといいます。カレントとは「現をの」 


I :いう意味です。最初は図1のように表示 
されますから，カレントデイレクトリは 「A 
ドライブのルートディレクトリ」になって 
いるわけです。 

CD コマンドは，このカレントデイレクト 
リを変更するコマンドです。カレントデイ 
レクトリにある BIN デイレクトリに変更す 
るなら， 

A>cd bin 

のように，ディレクトリ名を指定するだけ 
でカレントデイレクトリが変更されます。 
もちろん， 

A>cd a : 乳 in 

と正確に指定してもかまいません。これで， 
DIR コマンドだけを入力すると図2のファ 
イルが表示.されるようになります。元のデ 
イレクトリに帰るには， 

A>cd .. 

と入力します。「..」というのは特別なディ 
レクトリ名で，カレントディレクトリが入 
っているディレクトリを意味します。この 
場合 BIN デイレクトリが入っているのはル 
-トディレクトリですから，^ちろん， 
A>cd a :¥ 

としてルートディレクトリに直接戻すこと 
もできます。 cd とは change directory 
(ディレクトリを変更する）を田をしたらの 
です。 

単に red 」 とだけ入力するしカレント 
ディレクトリ名が表示されます。カレント 
デイレクトリを BIN デイレクトリに移して 
試してみてください。. 

再び用語ですが，カレントディレクトリ 
が入っているデイレクトリのことを「親デ 
イレクトリ」といいます。また，カレント 
デイレクトリの中にあるデイレクトリのこ 
とを「サブデイレクトリ」 i ： いいます。で 
すから， BIN ディレクトリはルートデイレ 
クトリのサブデイレクトリにあたります。 
逆にルートデイレクトリは BIN デイレクト 
リの親デイレクトリです。 

•カレント ドライブを変更する 

カレントデイレクトリの変更方法を知っ 
たついでに，カレントドライブの変更方法 
にも触れてわきましよう。これは， 

A > b : 

のように，ドライブ名を入力するだけ簡 
単です。大义字でも小义字でもかまいませ 
ん。これでカレントドライブが B ドライブ 
に変更され，プロンプトは， 

B > 


に変わります。をう，標準のプロンプトは 
カレントドライブ名を表示するようになっ 
ていたのです。 

カレントディレクトリは，ドライブごと 
に保持されています。 A ドライブのカレン 
トデイレクトリと B ドライブのカレントデ 
イレクトリは別々じ設定してわくこ t がで 
きます。 CD コマンドだけをつかうしカレ 
ントドライブのカレントディレクトリ名が 
表示されます。ドライブ名をみえて， 

A>cd b : 

とすれば， B ドライブのカレントデイレク 
トリ名を表示することができます。 

•パス名と階層化ディレクトり 
FO 民 MAT . X の場所を表すのに， 
A :¥ BIN ¥ FO 民 MAT.X 
と書くことはわ話ししました。 「 A :」 をドラ 
イブ名， FO 民 MAT . X をファイル名と呼ぶ 
のは前述のとわりです。 t ころで，ドライ 
ブ名とファイル名の間に書かれている文字 
列， 

¥ BIN ¥ 

にも名前がついてわり，「パス名」と呼ばれ 
ていまず。パス （ path ) とは「通り道」と 
いう意味です。 「¥ BIN ¥」 は「（ルートディ 
レクトリ）の中の BIN デイレクトリの中」 

と読めます。ルートデイレクトリから FOR 
MAT . X に行•くには，この通り道を通れば 
いいよしパス名で指*示しているわけです。 

先ほどは「ドライブ名に続けて‘ぞを入力 
するとルートディレクトリを指定したこと 
になる」と説明しましたカミ，正しくは「パ 
ス名を‘¥，で始めると，ルートデイレクトリ 
を指定したことになる J というのが正解で 
す。逆に パス 名を‘¥，で始めなければ， カレ 
ントディレクトリを指定したこ L になりま 
す。 

A > dir bin 

は‘¥’から始まっていませんので，「（カレン 
トデイレクトリの中の） BIN デイレクトリ 
を表示する」 t いう意味になります。この 
例ではドライブ名も省略されています。ド 
ライブ名を省略するとカレントドライブを 
指定したことになりますので，より正確に 
読むなら，「（カレントドライブの，カレン 
トデイレクトリの中の） BIN デイレクトリ 
を表示する」！：なります。 

A>dir b:bin 

なら， 「 B ドライブの（カレントデイレクト 
リの中の） BIN ディレクトリ」です。 

図4を見てください。これはシステムデ 
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イスク巧のデイレクトリやファイルを模式 
的に表したものです。ルートディレクトリ 
の下には（中には） COMMAND . X や SYS 
ディレクトリ， BIN ディレクトリなどがあ 
り，それぞれのディレクトリの中にはファ 
イルカ;'入っています。 

もちろん，ルートディレクトリの中に 
BIN ディレクトリがあるように， BIN デイ 
レクトリの中に別のデイレクトリがあって 
もかまいません。ディレクトリの中にデイ 
レクトリがあり，をのまた中にデイレクト 
リがある……というく、、あいに，デイレクト 
リは階層構造にすることができます。これ 
を一般に「階帰化ディレクトリ」といいま 
す力 S '， この t き図4のようなイメージを頭 
に揃くと理解しやすくなります。 

あまりにこの図に親しみすぎて，「ひとつ 
上に戻って〜して」と力，「いったん親に戻 
ってください」「ルート（デイレクトリ）の 
下の〜 の 下の〜 に ファイノレが入っ ているか 
らね」 I :いったを話が交わされるこ t も少 
なくありません。 

•絶対パスと相対パス 

ノタス名を指をする場合に，ルートデイレ 
クトリから順にディレクトリをたどる表記 
を絶対パス，あるいはフルパスといいます。 
これに対し，カレントディレクトリからた 
どっていく表記を相対パスといいます。 
カレントディレクトリカ;' BIN デイレクト 

リだとしましょう。図4の ASK 68 K . SYS と 
いうファイルは，絶がパスなら， 

¥ SYS ¥ ASK 68 K.SYS 
t 表記できます。相対パスなら， 

• • ¥ SYS ¥ ASK 68 K.SYS 

となります。こちらは， BIN ディレクトリ 
からひ！：つ上に戻って SYS デイレクトリ 
に降りた（早速使ってしまった）わけです。 
相対パスのメリットは，次のような場合に 
実感できるでしょう。 

図4階盾化デイレクトリ 


この原稿が，「原稿」ディレクトリの中の 
「 Oh ! X 」 ディレクトリの中の「1991年」デ 
ィレクトリの中の「6巧号」ディレクトリ 
に入っていると想像してみてください。力 
レントディレクトリをここまで移して執筆 
している途中で，先ち号の原稿をもう一度 
読みたくなりました。あなたは絶対パスで 
指定しますか？ 

CD コマンドに 慣れてくるしカレントデ 
ィレクトリを移動するのではなく，自分が 
をのディレクトリに降りていくような錯覚 
に陥ることがよくあります。をの結果， 

「ねえ，あのプログラムこのハードデ 
ィスクに入ってるんだよねえ。ないよ」 
「いまどこにいるのさ」 

などというを話が交わされることもしばし 
ばです。 

I ファイルされたデータを見る 

呈^種の神器の最後は，ファイルに入って 
いるデータを画面に表示するコマンドです。 
これには TYPE t いうコマンド名がついて 
います。 

A > type ¥ bin ¥ ed.hlp 
し表示したいファイルのファイル名を与 
えて使います。 

TYPE コマンドはどんなフ ァイルで も 画 
面に表示することができます。ただし，表 
示されたデータを人間が読めるかどうかは 
別問爐です。 

A > type ¥ bin ¥ ed.x 

としてみてください。目茶苦をな文字列が 
表示されます。 

ED . X は X 68000 の仕事ファイルです。こ 
のファイルには X 68000 が瞄接実斤できる 
マシン語が収められています。つまり，皆 
さんはマシン語を回で見たわけです。をん 
なものが読めるはずありませんね。 


♦拡張子の巧割 

読めるファイルも マシン 語ファイルも， 
X 68000 は区別なく「ファイル」として扱い 
ます。をのため，ファイル名を見ただけで 
区別できるようにしようし拡張子に恵味 
がみえられています。 

X 仕事を入れたマシン語フアイルです。 

読むことはできません 
SYS システム用の特別なファイルです。 
多くはマシン語ファイルで読む'こと 
はできません 

BAT システム用の簡単なプログラムを入 
れたフアイルで，バッチファイル t 
呼ばれています。これは読む'ことが 
できます 

SWP WP . X の文書ファイルです。章だて 
などの特別な情報が追加されていま 
すカミ，とりあえず読むことはできま 
す 

DOC ドキュメントを入れたファイルです。 
もちろん読むことができます。.プロ 
グラムの説明などを収めるのによく 
使われまず。ディスクの中に民 EAD 
ME.DOC (私を読んで）というファ 
イルがある場合は，これを TYPE コ 
マンドで表示するといいでしよう 
TXT ドキュメントを入れたファイルです 
力';，改行が1段ごとにしか入ってい 
ない点が DOC ファイル t は異なり 
ます。このため，画面を横一が使っ 
た見にくい表示になります 

主なところはこんなものでしよう力，。こ 
のほかに^，アプリケーションが自分用の 
フアイルであることを示すためにつける拡 
張子が，アプリケーションの数だけといっ 
てもいいくらいな在しています。 

ここで挙げたもののうち， TYPE コマン 
ドで読めるものについてはあとでもう一度 
取り上げることにします。 


図5 TY 戶 E コマンド 

A)type ¥bin^.hlp 
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特集巧必ちのための環境構が術 


A >からのアプローチ (2) 


COMMAND マスターへの道 


E 種(巧身につ I かば A 〉 へのをれはもはやなし、(が。 

次は COMMAND . X 上でひと通りのフアイ J 诚 K 巧巧うことが目標になる。 
覚がゴ:の嘯をべースにいくつ力の命おな^ってみよう。 

また， HumanB 日 k と CQMMAND . X の関係も理解しておきたし、 


前巧までの記事で，ディスクにどんなフ 
ァイ ルが入っているのか調べること，カレ 
ントディレクトリを変更するこしをして 
ファイルを画面に表示することができるよ 
うになりました。お気づきかと思います力す， 
DIR ， CD , TYPE という コマンドは， 
X 68000 の仕事ファイルして BIN デイレ 
クトリに収められてはいません。これらの 
コマンドはいったい どこにあるのでしよう 
力、。をれ t 同時にもうひとつ気になってい 
る点力《あろうかと思いまず。ルートデイレ 
クトリにあった COMMAND . X 。 拡張子が 
X だということは，これは X 68000 の化事を 
収めたファイルであるはずです。いったい 
どんな仕事を斤うファイルなのでしよう。 

I Human 目日 k と COMMAND . X 

ここまで， 「システム」 t 曖昧な呼びホを 
してきたものの正体をここではっきりさせ 
てわくことにしましよう。 システム デ イス 
クを起動するしディスクから X 68000 を使 
う隙の 基本的 なプログラム が 読み込まれて 
動き始めます。デイスクドライブを 「 A :」 
「 B :」 などの名前で指定できるようじする 
の扛，階層化ディレクトリを使えるように 
するのら，すべてこのプログラムです。 
X 68000 単体ではファイルもディレクトリ 
も扱えません。ディスクは単にデータがゴ 
チャゴチャと入った磁気媒体という意睐し 
かがたないのです（図1)。 

X 68000 を操作（オペレーテイング）する 
上で殿も重要な役馴を負っているこのプロ 
グラムを，「オペ レーテ イング システム 
( OS )」 L いいます。 X 68000 の OS には 
Human 68 k という名前がつけられていま 
す。ディレクトリやファイルを扱えるよう 
にすることのにら，画面に文字を表示す 
る機能，メモリの使.用状況を管理して，複 
数のプログラムがメモリの同じ場所を異な 
った目的のために使うといったことがない 
ように調整する作業など， Human 68 k はさ 


まざまな仕事をこなしています。 X 68000 の 
上で作業をする こ L 台だとみなすことができ 
るでしょう。47ページの図1で2斤固に表 
示されていた情報 「 Human 68 k _ Ver 2」 は， 
「このディスクは Human 68 k の2番目の 
パ'—ジョンを収めたディスクである」い 
う意味でディスクにっけられた名前です。 

Human 68 k は止台を摺供するもので，を 
れ単 f 本で何かできるというものではありま 
せん。キー入力を受けが•け，をれに応じた 
嫂;理を斤うといった，±.台である Human 68 
k i 皆さんの間を取り持つプログラムが必 
要となります。このおに1を貨っているのカミ 
ルー ト デイ レクトリ にあった COMMAND.X 
です。 COMMAND . X はプロンプトを表示 
し，入力されたコマンドを Human 68 k の機 
能を使ってディスクから読み込み奥行する 
な割を果たしています。システム起動時に 
Human 68 k が読み込まれ±台が'完りたする 
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のコマンドは 「内部 コマンド」 と呼ばれて 
います。 

FORMAT や DISKCOPY などの比較的 
重要度の低いコマンドはファイルにされて 
います。すべての仕事を COMMAND . X が 
持っているし COMMAND . X のサイズが 
とんでもなく大きくなってしまうからです。 
内部コマンドとが比して，これらファイル 
にされたコマンドは「外部コマンド」 I ：呼 
ばれます。 

市販されているヮープロや表集計，レイ 
トレなどのプログラムは，拡張子が X の形 
式でファイルにされています 。 COMMAN 
D . X が外部コマンドを実行することができ 
るようになっているわ力，げで，これらのア 
プリ ケーシヨ ンフ 。ログ ラムを COMMAND . 
X から実行することもできるわけです。 

COMMAND . X ももちろん X 68000 の仕 
事ファイルですから，実巧するこ^ができ 


と， Human 68 k はデイスク 
から COMMAND . X を読み 
&み，作業を皆さんの-乎に 
ゆだねるわけです。こうし 
て皆さんが X 68000 を•使う 
準備が整うことになります。 
鲁外部 コマン ドと内部 コマ 
ンド 

ここまでに使ってきた S 
種の神器はいずれ基本的 
な仕事です。ディレクトリ 
を見ようし思って dir コマ 
ンドを入力したけど， DIR . 
X の入っているデイスクを 
まお•いていたため类巧•できな 
かったなど t いう事態が起 
きては巧ります ( OS /9 では 
このような事態が発化しま 
す）。いつでも，どこでも， 
実斤できないと晒るこのよ 
うな基本的なコマンドを， 
COMMAND . X は向分の内 
部に持っています。これら 


図1 Human 68 k とディスク 
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ディスク上のデータは， Human 68 k を通すことじよ- 
ファイルとして，ディレクトリとして意ホを持つ 


50 Oh ! X 1991.6. 


























ます。 

A > command 

I: 入力してみてください。パ'—ジョンを表 
示したあし今までと同じ画面になるはず 
です。画面は今までと同じですが，これは 
2つ目の COMMAKD . X が動いているが態 
です。終了するには， 

A〉exit 

と入力します。 EXIT コマンドは内部コマ 
ンドで， COMMAND . X を終了する命令で 
す。統けてもう一度 EXIT コマンドを実斤 
しよう t すると， 

常駐しているので親プロセスに帰れま 
せん 

と表示されます。雛しいこ^をいってます 
が、 これは「大ら I :の COMMAND . X だから 
終了できない」という意味です。最初に動 
いていた COMMAND . X がなくなっては， 
にっちもさっもむいかなくなってしまいま 
すからね。 

垂コマンドマスターの 秘訣 

プロンプトに統けてコマンドを入力する 
ことで作業を進めていくこの世界では，コ 
マンドを知っているかどうかが自由に巧動 
できるかどうかのかかれ目になります。を 
れぞれのコマンドの使い方まで觉え込む必 
要はありません。ただ，をのコマンドカす「1巧 
をするためのコマンドなのか」という点だ 
けを押さえてわけばいいのです。使い方が 
わからなけばマニュアルを見れば事足りま 
ず。また，外部コマンドにはコマンド名だ 
けを入力すれば親切にガイドしてくれるも 
のが多く含まれています。コマンド名だけ 
の入义 I でガイドしてくれないものは，とり 
あえず上級者用のコマンドとして無視して 
もいいでしよう。 BIN ディレクトリにはさ 
まざまなコマンドが入っています力 S '， かな 
り長く X 68000 を使っている人でも一度ら 
使ったことのないコマンドというのは巧化 
するものです。 

次の一歩を踏み化すために知ってわいた 
ほうがいいコマンドを， U 下に取り上げる 
ことにします。内部コマンドはガイドが表 
示されませんので，基本的な使い方も併せ 
て取り上げることにしましよう。 

I 文書ファイルをまとめる 

1寸赋の ワープロ WP . X で作成した义書フ 
アイルを，データ保存用のディスクの「ワ 
ープロ」デイレクトリにまとめてみましよ 


う。手順をざっ I: 並べるし 

1) データ保存用ディスクのフォーマット 
を行う 

2) データ保存用ディスクに「ワープロ」 
ディレクトリを作る 

3) が:張子が SWP のファイルのコピーを 
作り，このディレクトリに収める 

4) 元の义書ファイルが必要なければ削除 
する 

となるでしよう力，。順次詳しく見ていくこ 
とにしましよう。 

参ディスクのフォーマットを巧う 

買ってきたばかりの生フロッピーはフォ 
ーマットしてから使う t いうのはすでにご 
存じでしょう。ほとんどの方が，ビジュア 
ルシェルカ， SX-WINDOW でデイスクのフ 
ォーマットを経験しているはずです。 

Human 68 k が'ディスクにデータを記録 
する場合には，あらかじめ書き込まれたデ 
ータ記録位置を示ずガイドを参服しながら 
行います。買ってきたばかりのディスクに 
はこのガイドが書き込まれていないため， 
データを保存するこができません。をこ 
でこのガイドをディスクに書き込む作業を 
「フォーマットする」と力，「か期化する」 

と呼んでいるわけです。 

コマンドモードではフオーマットは， FO 
民 MAT.X という外部コマンドを使います。 
A > format 

と乂別すれば，晒刷にメニューが表がされ， 
フロッ ピーディスクだけでなく ハー ドディ 
スクのフォーマットも遮べるようになって 
います。 

もしディスクに「データディスク」など 
の名前をつけたいなら，「ボリューム名」と 
善いてある項目を選キ尺して名前をつければ 
OK です。システムを転送するかどうか^ 
いう巧目は，フォーマットを巧うディスク 
に Human 68 k を乂れるかどうかを設定し 
ます。データディスクとして使うなら，シ 
ステムの転送は必嬰ありません。 

また，フロッピーの場合なら， 

A > FORMAT B : 

とするだけでもかまいません。ただし，ド 
ラィブ名を間違えないよう注惠が必要です。 
フロッピーディスクから起動した場合は， 

ドライブ0が A ドライブ，ドライブ1が B 
ドライブになっています力す，ハードディス 
クから起動すると，ドライブ0が B ドライ 
ブ • lU 降になります。 

すでに使っているディスクにワープロの 


文書をまとめる場合には，フォーマット作 
業は不要です。フォーマットを行うしデ 
ィスクに記録されているデータはすべて破 
棄されますので注意してください。新たに 
買ってきたディスクを使う場合だけこのか 
業を行います。 

• 「ワープロ」ディレクトリを作る 

次に，ワープロの义嘗を入れるためのデ 
ィレクトリを作成しましよう。これは， 
A>md b :¥ ワープロ 
と入力すれば OK です。 

MD コマンドは内部コマンドで， Make 
Directory (ディレクトリ作成）を略したも 
のです。ディレクトリはファイルを綴じて 
わくものだ!:説明しました力':，使い方はま 
ずディレクトリを作りをの中にファイルを 
収めていくという手順になります。 
•ディレクトリを削除する 

ディレクトリを作成するコマンドを紹介 
したついでに，ディレクトリを削除するコ 
マンドにむ触れてわきましよう。これには 
民 D コマンドを使います。 

民 D コマンドは内部コマンドで ， Remove 
Directory を略したらのです。 
rd ディレクトリ名 

の®ぶで使います力 i '， 削除しようとするデ 
イレクトリにファイルが入っていたり，サ 
ブディレクトリがある場合には削除するこ 
とができません。 

♦ファイルのコピーを作る 

ファイルのコピーを作り，をれを指定し 
たディレクトリに収める。この作業を一気 
に斤うのが copy コマンドです。 

A > copy コピー元コピー先 
のように使います。 

標準ではワープロは A ドライブの 
QUICKSTA 民 T ディレクトリに义書ファ 
イルを入れるようになっています。をこで 
コピー巧は， 

A:¥QUICKSTA 民 T 

1：なります。コピー先は，先ほど作ったデ 
ィ レクトリですから， 

B :¥ ワープロ 

です。リターンキーを押せばコピーが始ま 
ります。 

このようにコピー対象をディレクトリ名 
にすると，をのディレクトリに入っている 
ファイルがコピーの対象^なります。を恵 
が必要なのはコピー化にコピー元と同じフ 
ァイル名のファイルがが在する場合です。 
このときコピー化にあるファイルは削除さ 
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れてしまいまず。 

コピー 元， コピー 先には ファイル 名を指 
定するこ t もできます。このとき，指定さ 
れたフ ァイルのコピーが，コピー 先として 
指定したフ ァイル 名で収められることにな 
ります。この L きも コピー 先にある同名の 
ファイルは 削除されます。 

参便利なワイルドカード 

ファイル名すベてを入力するのは面倒な 
ものです。こんな L きにはワイルドカード 
が便利です。ワイルドカードはファイル名 
本体やお張子を補ってくれる特別な文字で， 
で表現します。いくつか例を挙げましょ 
ラ D 

1) *. SWP :拡張子力す SWP のもの 

2) 特集！.* :ファィル名本体が特集1 

であるもの 

3) 特集*.* ••ファィ ル名本体が特集で 

始まるもの 

4) *.* :なんでも 0 K 

このようなワイルドカードを コピー 元に 
す育定するし複数のファイルを一度に指定 
できます。ワープロの文書ファイルだけを 
対象にしたいなら， 1) を利用すれば節単で 
す。ファイル名本がが1で終わるワープロ 
のファイルを指定するなら「*1 . swp 」 と 
なるはずですが，このような指定はできな 
いようになっています。できると便利なの 
ですが。 

をの化わりといってはなんですが，任意 
の1文字を補うワイルドカードが用意され 
ています。これは‘？て'指定します。 X 68 K 
_ M . DIC を コピーするなら， 

????? m.dic 

で指定できるので便利です。 

•ファイルを削除する 

コピーしたあし元のファイルが必要な 
ければ削除しましよう。ディスクの容量は 
限られていますからね。 

これには DEL コマンドを使います 。 DEL 
は削除を意味する単語 delete を縮めたもの 
です。 

del ファイル名 
の書式で使います。 

ディレクトリの中のファイルをすべて削 
除するには， 

del ディレクトリ名 

の書式で使います。このときは本当に削除 
していい かどうかを尋ねてきますので， 
0 K なら Y キーを押してください。削除し 
たファイルを復活させるコマンドはありま 


せんので，注意が必要です。 del コマンドで 
ディレクトリ名を指定したり，ワイルドカ 
—ドを使うときには， 

A>dir *. swp 
A>del *. swp 

のように，一度 dir コマンドで削除されるフ 
アイルを髓認してから実行する^いいでし 
よラ 0 


圓 システム0^ュ-ンアップ 

A ドライブのシステムディスクを，ワー 
プロのディスクに替えてみましよう。ワー 
プロは WP . X という名前で QUICKSTA 民 T 
ディレクトリに入っています。これまで!： 
同じように， 

A > wp 

と入力してみてください。ヮープロが実行 
……できません。画兩には， 

コマンド または フ アイル名が違います 
t 表示されたはずです。 

これは，基本 fl 勺に COMMAND . X が実行 

できるのがカレントディレクトリにあるフ 
アイルに限られているからなのです。実行 
しよう I ：するファイルがカレントデイレク 
トリにない場合には，パス名を指定しなけ 
ればなりません。この場合には， CD コマン 
ドで QUICKSTA 民 T デイレクトリに移動 
するか， 

A 〉 ¥ quickstart¥wp 
と入力する必要があります。 

「でら， F 0 民 MAT は BIN デイレクトリに 
あるのに実行できたじやないか」。わ説ごも 
っとも。普段よく使うコマンドを実行する 
たびに，ノタス名をつけなければならないと 
いうのは雨倒なものです。このため COMM 
AND . X に，カレントデイレクトリにフアイ 
ルがなければこのデイレクトリを探しなさ 
い，と指示してわくこ t ができます。をの 
指示とは「コマンド検索パス」と呼ばれ， 
path コマンドで指定します。 

path コマンドは内部コマンドで， 

A > path a :¥; a :¥ sys ; a :¥ bin ; 

のように，ファイルを検索したいパス名を 
セミコロン （ ； ） で医がって指示し ます。 ノタ 
スのす育定は，必ずフルパスで斤ってくださ 
い。単に， 

A 〉 path 

i だけ入力するし 現を設定されているコ 
マンド検索パスが表示されます。 「 A : 
¥ BIN 」 がコマンド検索パスとして設定さ 


れてぃるのが確認できますね。 BIN デイレ 
クトリに収められたコマンドを実行できる 
のはこのためです。 

Human 68 k の Ver .2.0 U 降には，ヒスト 
リと呼ばれる機能が付加されてぃます。 

A > echo % path % 

と入力して，画面にコマンド檢索パスが表 
示されれば大丈夫。あなたのヒストリ機能 
は正常に動作してぃます。 

このヒストリ機能があれば， 

A > path a :¥ quickstart ;% path % 

と入力すれば，現在のコマンド検索パスの 
先頭に 「 a :¥ quickstart 」 を補ってくれます 
ので楽ちんです。また， 

A > path % path % 

とタイプしてわぃて， ESC キー，'/’キーの 
顺に押せば path の後ろに コマン ド検索パ 
スがズラッと表示されます。あとはカーソ 
ル移動キーや BS キ ー ， DEL キーで自曲に編 
集してリターンキーを狎すだけで， コマン 
ド検索パスを設定し直すことができます。 
•QU に KSTART を標準で設定する 

ヒストリ機能によってぃかに楽にコマン 
ド検索 パス を追加変更するこ心ができよう 
と，お回起動するた びに 自みの手で設定す 
るのはうんざりです。実際， BIN デイレク 
トリにパスが通ってぃるい、っても， をん 
な指示を与えた党えはなぃでしょう。実は 
システムディスクには， 起動す る t きに 自 
動的じこの指示を与えるように設定してあ 
るのです。をれ力す AUTOEXEC . BAT (才一 
ト ェグ ゼックバット） とぃうファイルです。 

拡張子が BAT のフアイ ノレを バッチファ 
イルと 呼ぶ こは 前の記事で わ 話ししまし 
た。ノく、ッチファイルは，テキストフアイノレ 
です。 type コマンドで表示してみましょう。 

A > type autoexec.bat 
と入力すれば，内容を見ることができます 
(図2-1)。つぃでにワープロのディスク 

の AUTOEXEC . BAT も表示してみましょ 
ぅ（図2 - 2 ) 。 

バッチファイルは，このように COMMA 
ND . X で入力するコマンドをズラリと書き 
並べただけのフアイルです。 

A 户 autoexec 

と入力すれば嚴ネ刀の斤に書ぃたコマンドカ、 
ら順に実巧•されます。図 2 - 1のシステムデ 
イスクの AUTOEXEC . BAT は， コマンド 
検索パスを設定するだけです。実際に実行 
してみましよう。ここで設定されるコマン 
ド検索パスは現在のコマンド検索パスと同 
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じですので，まず， 

A > path a :¥ 

I: 入力してコマンド検索パスを変えてしま 
います。 

A 〉 path 

で変更されたことを確認してみてくださし、。 
統いて， 

A 户 autoexec 

と入力します。ディスクが回って AUTOE 
XEC . BAT カミ奠斤されました。さて，コマン 
ド檢索パスは巧に戻ったでしよう力’。 

この AUTOEXEC . BAT というノでッチフ 
ァイルには，一連のコマンドを実斤するノく、 
ッチファイル!：しての機能に[外に，重要な 
役:割があります。 Human 68 k によって 
COMMAND . X が起動する際に自動が]に行- 
う こ 力す， AUTOEXEC . BAT という名前 
のバッチファイルの実巧なのです。 

ワープロのディスクを A ドライブに セッ 
卜して電源を入れるし自動的に ワー プロ 
が実行されることをご存じだと思いまず。 

もう一度図 2-2 を姑てみましよう。ワープ 
口のディスクの AUTOEXEC . BAT は，コ 
マンド検索パスを設定したあとカレントデ 
イレクトリを QUICKSTA 民 T デイレクト 
リに移し， WP.X (ワープロ）を実巧するよ 
うに設定されています。電源を入れるとワ 
—プロが実斤されたのはこのためです。 

ここまでくれば， QinCKSTART を標準 
でコマンド検索パスに設定する方法が見え 
てきたかし思います。をう，システムディ 
スクの AUTOEXEC . BAT を書き替えて， 
コマンド検索パスを設定しているところに 
QUICKSTA 民 T を加えればいいのです。 
•テキストファイルを書き替える 

テキストファイルを変更するには， ED.X 
を使うのが便利でず。 ED . X はエディタ（編 
集するもの）と呼ばれ，テキストファイル 
を作ぶしたり変更するために BIN ディレク 
トリに用意されています。拡張平が X です 
から実行できるファイルで， 

A パ d a 宙 autoexec.bat 
のように編集したいファイル名をみえて実 
斤します。みえられたファイルがを在すれ 
ばをのファイルの変班が巧えますし，な在 
しなければ新たにファイルを作成すること 
じなります。 

ED . X では，カーソルキーを使って力ーソ 
ルを移動し，自由に义字を書き込むこ t が 
できます。また BS ， DEL キーら使えます。 
ただし，カーソルを移動できるのは，文字 


が書き込まれた嚴後の斤までです。このほ 
力，にも，斤頭に力ーソルを移動したり，斤 
末にカーソルを移動するなどの便利な機能 
が， CT 民 L キーを押したままでアルファべ 
ットキーを押すことで使えるようになって 
います。これらのキーの説明は， HELP キー 
を押せば表示されるようになっていますの 
で， fft れるにしたがって少しずつ覚えてい 
くといいでしよう。 

コマンド検索パスに QUICKSTA 民了を 
追加するには， 

path A :¥; A :¥ SYS ; …… 

の載ネリの A の上にカーソルを移動し， 
path ■: ¥; A :¥ SYS ; …… 

のが:態から 「 a :¥ quickstart ;」 タイプすれ 
ば OK です。画面は， 

path a :¥ quickstart ; A ;¥;. 

となったはずでず。リターンキーを利!す必 
嬰はありません。リターンキーを押すと斤 
が2つにか割されてしまいます。もし不幸 
にして斤が分割されてしまったら，あわて 
ず BS キーを押してください。これで元どわ 
り上の斤 t くっつきます。 

BS キーはカーソルの左の义字を削除す 
る機能を持っています。画而に表示されて 
はいませんが各巧の殿後には「改行」！：い 
う义ぞが書き込まれています。上の例はこ 
の「な斤」という义字を削除したわけです。 
ちなみに，巨 SC キーを押してから M キーを 
押すし「改斤」义ぞが师面に表示されるよ 
うになります。 BS キーに対し DEL キーは， 
カーソルの上にある义字を削除する機能を 
持っています。 

AUTOEXEC . BAT の変更が終了したら， 
ESC キー， E キーを顺に押すと，変更した 
ファイルがディスクに書き込まれて ED.X 
が終了します。変更したファイルをディス 
クに書き込まず，強制的じ ED . X を終了する 
には ESC キーを押してから Q キーを押しま 
す。この2つの終了のしかたは覚えてわき 
ましよう。カーソル移動の方法，义字の削 
除方法，をして ED . X の終了方法。これだけ 
党えてわけば，とりあえず十分です。 

AUTOEXEC . BAT のを更が終了したら， 
本当に自動的にコマンド檢索パスが 
QUICKSTA 民 T じら設定されるかどう力、 
も®かめてみましよう。リ七ットボタンを押 
して C , Human 68 k を再起動してくださし 、0 
A > path 

で表示してみましよう。大丈夫ですね。 

メモリカミ 2 M バイト U 上になっている X 68 


000なら問題はありません（コラム「デバイ 
スドライバ、」参照）。 A ドライブのシステム 
ディスクをワープロのディスクに入れ替え， 
A > wp 

と入力すればワープロが突斤されます。 
•RAM ディスクを作る 

民 AM ディ スクは メモリの一部をあたか 
も フロッ ピーディ スク のように使うもので 
す。電源を切ると民 AM ディ スク 上のデー 
タカミ消えてしまう t いう謁点はあります 力す， 
データの読み書きはハードディ スク よりも 
高速ですので，十分使用するメリットはあ 
ります。ただでさえメモリのない 1 M バイ 
卜の マシンに はわ勧めできません力;'，メモ 
リが2 M バイトの J •.あるなら，ザひとら試 
していただきたいものです。 

民 AM ディスクを作るにはシステムディ 
スクの SYS デイレクトリに入っている 

民 AMDISK . SYS を登録ずれば OK です。 
ED . X を使って， CONFIG . SYS に， 

DEV に巨二 ¥ SYS ¥ RAMDISK.SYS # M 512 
という1巧-をが•け力 n えましよう。 

A〉ed config.sys 

としてエテ、'ィタを実斤したら ， 「DEVICE =」 
がずらりと並んでいる場所に力ーソルを移 
動させます。>1キーで移動できますね。 

■EVICE 二 ¥ SYS ¥ …… 
となりましたか？ では，リターンキーを 
抑してください。これで， 

■EVICE 二 ¥ SYS ¥ ...… 

のようにポッカリと1行空きました。ホキ 
—で力ーソルをこの空いた巧に移動し， 
DEVICE 二 ¥ SYS ¥ RAMDISK …… 

とタィプすれば完了です。大义字でも小义 
字でもかまいません。 「 RAMDISK . SYSj の 
あとの 「# M 512」 は，メインメモリの 512 K 
バイトを民 AM ディスクとして使いますと 
いう指示です。らっと小さくてかまわない 
なら，この数値を小さくしてください。 

CONF に. SYS の変更が終わったら ， ESC 
キー， E キーの順に押してエディタを終了 
します。をしてリセットです。変更した 
CONFIG . SYS は，システムを再起動してネリ 
めて有効じなります。フロッピーディスク 
の A ， B ドライブに加えて， RAM ディスク 
が C ドライブとして作成されたはずでず。 

この民 AM ディスクに，日本語辞書の X 68 
K _ S . DIC をコピーしてみましよう。これは 
サブ辞書に相当するファイルです。 B ドラ 
イブに辞書ディスクをセットして， 
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A > copy b :¥ x 68 k _ s.dic c : 

でコピーで きます。 

次に CT 民 L キーを押しながら XFl キーを 
狎して日本語入力:伏態にしたら，ファンク 
ションキーの F 8 を押してください。これは 
辞書のファイル名を指定する機能です。 F 8 
キーを押すたびに，メイン辞書，サブ辞書 
のファイル名を交互に尋ねてきます。サブ 
辞書のファイル名を， 

C :¥ X 68 K _ S.D に 

と入力します。変更が終わったら， ESC キ 
一を押すと終了です。 

F 9 キーを押して辞書の学習情報をディ 
スクに 保存するよう に 設定すると，をのぶ 
ん変換が遅くなりますが，サブ辞書を 
民 AM ディ スクに 入れてしまえばぐっと素 
早く変換してくれるようになります。これ 
で思、う存分学習させることができるでしよ 
う。電源を切る前に，サブ辞普を辞書ディ 
スクにコ ピーし戻すことを忘れて はいけ ま 
せんが。 

この設定が気に入ったら，最初から C ド 
ライブのサブ辞書を使うように変更してみ 
ましよう。これは CONFIG . SYS ファイル 
の， 

DEVICE 二 ¥ SYS ¥ ASK 68 K . SYS …… 

の巧を変更します。行の中ほどに， 


最新のシステ厶ディスクから起動した場合， 
COMMAND.X から起動し，ちゃんとバスが通って 
いても，メモリが IM バイトしかなければ， 

A >wp 

としても巧をながらワープロは実巧できません。 
ワープロぶ動くのじ十みなメモリが巧っていな 
いからです。ワープロのディスクを起動したと 
きじは動くのじ，システムディスクを起動した 
ときには動かない。この違いはどこじあるので 
しょう力、 C 

•COMMAND.X がお!〈まで 
Human68k がディスクを A, B などの名前で扱 
えるようじしたり，ファイルやディレクトリを 
扱えるようじするための主台を作るものである 
ことはお話ししました。このほかにも画面やプ 
リンタじ文字を出力できるようじしたり， RS- 
232C を通信じ使えるよう（こしたりと， Human68k 
の±台作りは多岐に及んでいます。 

これらの主台のすべてを Human68k が自みの 
内部に用意しているわけではありません。すべ 
てを自みの内部に持っていたのでは，システム 
が大きくなりすぎますし，新しい周辺装置が出 
てきたときに Human68k 自身に蜜!要を加えなけ 
ればならなくなってしまいます。そこで画面や 
キーボード用の±台，プリンタ用の±台， RS- 
232C 用の±台，と±台を機能ごとじみ割し，こ 
れらを取捨選がして±台作りを進めていくよう 


B :¥ X 68 K _ S.DIC 

と書いてある場所がありますね。ここを 
C :¥ X 68 K _ S.DIC 

に普き替えてしまえばいいのです。 

■ 自分だけのシステム对乍るために 

CONFIG . SYS にこのように変更を加え 
ることで，どんどんおか好みの操作環境は 
整ってきます。をのためにも， SYS ディレ 
クトリ に入って いる さまざまなデバイスド 
ライバが何をするデバイスドライノ 《なのか 
を 知ってゎくこ L は重嬰だ！： いえる でしよ 
う。 コマンド 名と同じです。 マニュアルを 
m から 卿まで略記す る 必要はありません力3'， 
おかがしたいし野ったこ L が実現できる の 
かどう力、，また，実現するにはどうすれば 
いいのかを，マニュアルから 探せる程度に 
はなってゎきたいものです。 

長々と説明してきたことは， SX-WINDOW 

図2 AUTOEXEC.BAT の内容 

1) システムディスクの AUTOEXEC.BAT 
PATH A : ¥ ; A : ¥SYS ; A : ¥11 IN ; A : ¥BASIC2 ; A : ¥ETC 

2) ワーブロディスクの AUTOEXEC. BAT 

PATH A ： ¥ ； A ： ¥SYS ； A ： ¥QUICKSTART ； 

CD VQUICKSTART 
WP 


デバイスドライバ 

になっています。 

それぞれじみ割された王台はデバイスドライ 
パと呼ばれます。周ぶ装お（デバイス）を制御 
するもの（ドライバ）というわけです。デバイ 
スドライバじは通常 SYS というす度張子が与えら 
れ， SYS ディレクトリの中にまとめられていま 
す。これらデバイスドライバは，画面やキーボ 
—ド，フロッピーディスクドライブ，ハードディ 
スクといった基本的なものを除いて，ユーザー 
が使用 するかどうかを選択できるようじなって 
います。 

図 3 - Iをごおくピさい。これはワープロのデ 
ィスクじ入っている CON 鬥 G.SYS というファイ 
ルです。 CON 鬥 G.SYS は化張子が SYS ですがテキ 
ストファイルで，このようじ表示することがで 
きます。 Human68k は，このファイルを参照しな 
がら，自みの動作環境を整えます。お初の数斤 
は特に意識する必要はありません。ミを目してほ 
しいのは， 

DEVICE = 

で始まる斤です。この斤がデバイスドライバを 
「イ吏うよ J と宣言している部みです。あ初は SYS 
ディレクトリの中の SCSIDRV.SYS というデバイ 
スドライバを使うよと指示しています。これは 
SCSI 装置を制御します。その次は PRNDRV.SYS 
で，これはプリンタを制御するデバイスドライ 
バです。必要なデバイスドライバは，すべてこ 


などを使えばり植:感的に巧える^のが多 
いのですが， コマンドモー ドを使い込めば， 
らっと柔軟で複雑な化理を行うことら可能 
になります。また，システムの基本的な概 
念やもよっと立も入った Human 68 k の動 
作を理解するのにもな立つでしよう。 コマ 
ンドモードの突っ込んだ使いホに與咪のあ 
る 方は，マニュアルの「リダイレクト」「パ 
イプ」や「ヒストリドライバ」のページを 
司をいてみてください。 


図3 CON 円 G . S 丫 S ファイルの内容 


1 ) ヮー 

プロディスクの CONFIG 

• SYS 

A>type config.sys 


FILES 

=15 


BUFFERS 

=20 1024 


し ASTDRIVE = Z ： 


KEY 

=¥KEY，SYS 


USKCG 

=YUSKCG.SYS 


BELL 

=YBEEP.SYS 


DEVICE 

=¥SYS¥SCSIDRV.SyS 

/ID0 

DEVICE 

=¥SYS¥PRND 反 V.SYS 


DEVICE 

=¥SyS¥PCMD 氏 V.SYS 


DEVICE 

=¥SYS¥ASK68K，SYS 

B ： VX68K_M.DIC B 

: ¥X68K_S 

•Die ¥ASK¥ENV1.ASK 


DEVICE 

=¥SYS¥F し 0AT2，X 


DEVICE 

=¥SYS¥HISTORY.X /D¥HIS¥ /SH2,8,4 

ENVSET 

= 512 VWP.ENV 


VERIFY 

= ON 


2) システムディスクの CONFIG.SYS (—が） 

DEVICE 

=¥SYS¥SCSIDRV.SYS 

/ID0 

DEVICE 

=¥SYS¥PRND 反 V.SYS 


DEVICE 

=¥SYS¥PCMDRV，SYS 


DEVICE 

=¥SYS¥ASK68K.SYS 

B ： ¥X68K_M.DIC B 

: ¥ X 681 し S.DIC ¥ASK¥ENV1.ASK 


DEVICE 

=¥SYS¥RSDRV.SYS 


DEVICE 

=¥SYS¥OPMDRV.X 


DEVICE 

=¥SYS¥FL0AT2.X 


DEVICE 

=¥SYS¥HISTORY.X /D¥HIS¥ /SH2,8,4 

DEVICE 

=¥SYS¥IOCS.X 



のようじ CONFIG.SYS じ書き込んでわくことじ 
よって巧えるようじなるのです。デバイスドラ 
イバを使えるようじするこの作業を，「デバイス 
ドライバを登録する」あるいは「デバイスドラ 
イバを組み込む」といいます。 

図 3-2 はシステムディスク (7) CONFIG.SYS 
のデバイスドライバを登録している部みです。 
ワープロディスクの CONFIG.SYS より多くのデ 
バイスドライバが登録されているのがわかりま 
すね。 

デバイスドライバといえどプログラムです。 
それを組み込むのじはメモリが必要です。 IM 
バイトしかメモリのない機種でもワープロを実 
斤できるようじ，ワープロのシステムディスク 
ではとりあえず不必要なデバイスドライバを組 
み込まないことじよってメモリの空きを確保し 
ようとしているわけです。 

メインメモリが2 M バイトが上でハードディ 
スクを使っているなら，ワープロもハードディ 
スクじ収めて快適に使いたいと思うのは当がで 
す。が，ワープロのディスクじ入っている CON 
FIG.SYS をハードディスクじ入れてしまうと， 
OPM ドライバが登録されませんので音楽を演奏 
できなくなってしまいます。 RS-232C も使えま 
せん。システムをハードディスクじ組み込んだ 
ら，ワープロのディスクからは QLMCKSTART の 
中身だけ入れてわけばよいでしよう。 
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上紀者のための環境考 


Oh ! X 編集部のマシンルームじは，新旧取り 
混ぜ多くの X 68000 が稼動しています。スタッ 
フや寄稿ライターはこれらのマシンを使って， 
購入できない M 0 じ感動したり，（本来自宅で 
書いてくるはずの）原稿を執筆したりしてい 
ます。 

ただ，これだけのマシンが混在すると I 人 
で I 台のマシンを使っていたときじは予想も 
つかない事態が発生することじなります。そ 
の最たるものは， 

フロッピーディスクドライブが 
どこピかわかんな〜い！ 

Human 68 k は，システムが起動されたメディ 
ァから順に A . B ……と名前をつけていきま 
すので， ハード ディスクのパーティシヨンの 
数じより，さらには光磁気ディスクのパーテ 
ィシヨンの数じより，フロッピーディスクド 
ライブじつけられる名前は異なってきます。 
そこで提案。 

フロッピーディスクドライブは 
A ， B じ固定しよう！ 

これなら，どんなドライブ構成のマシンの前 
じ座っても迷うことはありません。 
drive コマンドは， 
drive 

と入力すれば A ドライブから順に，それぞれ 
のドライブがどのメディアにあたっているの 
かを表示してくれるコマンドです。このコマ 
ンドには， 

drive a : c : 

のようじドライブ名を2つパラメータじ指定 
する使い方があります。これは，それまでの 
A ドライブを C ドライブじ，それまでの C ド 
ライブを A ドライブじ入れ替えなさいという 
指示です。この機能を使ってフロッピーディ 
スクドライブを常に A ， B ドライブじ振って 
わけばいいわけです。 

たピ，これには若干問題があります。化に 
ハードディスクがつながった X 68000 があり， 
ハードディスクじは4つのパーティシヨンが 
あるとしましょう。ハードディスクからシス 
テ厶を起動すると， A 〜 D がハードディスク， 
E , F がフロッピーディスクじなります。こ 
こで， 

drive a : e : 
drive b : f : 

としてドライブを入れ替えると，システムを 
起動したドライブが E ドライブとなり，シス 
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>本本♦♦本本本：!： 


ドライブ名を巧け巧えるコマンド 


著 include <stdio.h> 

# include <stdlib.h> 

#include <fctype•h> 

#include <doslib.h> 

void setNewName( int drvi 过 ， char *param ); 

int dname( int )； 

void help( void ); 

void error( int mode, int d )； 

struct DPBPTR dp; 
char newDrive[ 27 ]； 
char usedDrive[ 27 j : 
char ramdisk[] = "A:"; 
int chgfiag = 0 ； 


1 main( 

int argc, 

char <argv[] 

int 

i 1 j. tmp; 

int 

nameptr, 

newdrv; 

int 

check 二 

し ch ； 

char 

id[ 31 ； 


if ( argc > 1) 



/* パラメータセット ♦/ 

for ( j 二 1;j<argc ； j + + ) 

if ( argv[ j ][ 0 ] == *-• II argvl j ][ 0 ] == 、 I 、 ) 

/» スイッチに応じてがしいドライフ'ちをセット*/ 
switch ( toupper( argv[ j ][ 1 ]))( 
case IFI: 

setNewName( 0xFE, argv[ j ] +2 ) ； 
break; 
case * RI : 

setNewName{ 0xF9, argv( j 】+2 )； 
break ； 
case •N >: 
check = 0; 
break; 

• case ，お，： /* -ぞ f72 ID = F7 のドライフ.’を Z : じする幸/ 

strncpy{ id, argv[ j 】牛 2, 2 ); 

setNewName( strtol(id, NULL,16 ), argv( j ]+4 ); 
break; 
default: 
help(); 
break; 

) 

else ( 

/* ドライフ'ち並ひ’に応じてドライブちをセット*/ 

nameptr = 0; 

for ( i 二 1; i < = 26 ; i 牛 + ) { 

if ( newDrive[1]!= 0 ) continue; 
if ( argv[ j i[ nameptr ] == 0 ) break : 
newDrive[ i ] = dname( argv[ j }[ nameptr J ): 
if I usedDrive[ newDrive[ i ]] : = 0 ) 

error(1,usedDrive[ newDrive( i ]]); 
usedDrive[ newDrive[ i ]1=1 ； 
nameptr++ : 
chgfiag =1; 


/♦ ドライフ'名を指をされなかったドライブに名前をセット*/ 
for { 1=1, nameptr 三 1; i< = 26; i + + ) 
if ( newDrivef i J == 0 ) { 

while ( usedDrive[ nameptr 
newDrive[ i 】 =nameptr ++； 


nameptr++; 


} 


if ( check )( 

/♦ チェックモードなら巧旧がに溝をま示*/ 
for ( i= 1 ； i<=26; i++ ) { 

printf( i-l+'A ， 》； 

if ( 0ETDPB( i, &dp 》 < 0 ) 

if ( CHGDRV( i_l) 三ご i—1) 
printf ( "低®ドライブ"》； 

else 

print 。 •• 装なしけ）； 

色 Is 台 

switch ( dp.id )( 
case OxFE : 

printf( "FD %d¥t", dp.unit ); 
break; 
case 0xF9 : 

printf( "RAMDISK %d", dp.unit 
break ； 
default: 

printf{ "10( %02X 》 " ， dp.id )； 
break ； 


if ( chgfiag ) 

printf( "¥ い ％ c" 

printf( "¥n"); 


• A■—1 + newDrive[ 


if { chgfiag ) { 

/» ドライブ名が巧更されていたら、巧まするカホ li 宫ずる 
print 。 "村从 h のようじをまします （ Y /- V )") 
ch = getch () ; 
printf ( "¥ n ..); 

)else 

ch = 'N ，； 
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テ厶と一緖じ入れてあることの多い Human 68 
k のコマンドなども E ドライブじいってしま 
います。そういうものだと割り切れればいい 
のですが，個人的じはどうも好きになれなし、。 
Human 68 k のコマンドは，フロッピーディスク 
の次のドライブ C じいてほしいのです。 

事態はここじ至って俄然複雑さを増してき 
ます。2つのドライブを入れ替えながら 
HDO HDI HD 2 HD 3 FDO FDI 
i 

FDO FDI HDO HDI HD 2 HD 3 
と並び替えるための手順を考え出さなければ 
なりません。この例では結局 drive コマンドを 
4回使って並び替えることじなりますが，こ 
れじ光礎気ディスクでも加わろうものなら地 
獄のような事態が発生します。 

そこで用意したのがリスト I です。これは 
ドライブの入れ替えではなく，ドライブの並 
ベ替えを斤なうコマンドのプログラ厶リスト 
です。使い方は簡単で，現在の A ドライブか 
ら順に，新しく与えたいドライブ名を香き並 
ベていくピけです。上の例なら， 
rendrv cdefab 

と入力すれば OK ですし，フロッピーディスク 
を A ， B じするピけなら， 
rendrv /fab 

のようじ f オプションを使うこともできます。 
同様に RAM ディスクのドライブ名を指定する 
じは r オプションを使用します。いずれも並べ 
替えの前にドライブー覧を表示して確認をボ 
めてきます。 n オプションは，この確認画面 
を表示しないようじする指示です。 

プログラ厶は読みやすさを考慮してメッセ 
—ジ表示を printf 関数で行っています。このま 
までも使えますが rendrv . x のサイズが気【こな 
る方はメッセージ表示に B _ PRINT を使うなど 
の変更を加えて〈た•さい。 

rendrv コマンドのもうひとつの機能は，が 
前の 0 S 特集のときじ囲みで紹介された ， drv 
コマンドの機能を含んでいることです 。 drv 
コマンドは， RAM ディスクのドライブ名を環 
境変数 ramdisk じセットするコマンドです。 
ren か V コマンドを実行すると，ドライブの並 
ベ替えのあと自動的に RAM ディスクのドライ 
ブ名を環境変数 raMdisk じ設定します （ A から 
順にたどっていき，最初に見つけたものを設 
定する）。 

すべてのマシンはフロッピーディスクを A , 
B ドライブじ，そして RAM ディスクを512 K バ 
イトが上確保しているマシンは起動後のカレ 
ントドライブを RAM ディスクじ。これこそ，清 
く正しい上級ユーザーの姿勢た•と思うのです 
がいかがでしよう力、。 
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)else if ( chgfiag ) 

/»チェックモードでなく、ドライフち力{を巧されている巧合*/ 
ch = *Y' ; 

else 

/* チェックモードでなく、ドライフ‘名力;巧巧されていむいちさ*/ 
ch = 'N' ; 


switch ( toupper ( ch )) { 
case ' Y •: 

case 13: /t CR ♦/ 

newdrv = newDrive[ CURDRV( ) + 1]-!；/♦ 巧カレントドライブ */ 
for ( i=1;i<26; i + + ) { 

for ( j=i; j<=26; j++ ) 

if ( newDrive[ j J == i ) I 
D 氏 VXCHG( i, j )： 
tmp = newDrive[ i J: 
newDrive[ i ] = newDrive[ j 】； 
newDrive[ j ] = tmp ； 
break; 

J 

) 

CHGDRVC newdrv ) ; /* 巧カレントドライブをセット */ 
printf ( "ドライフ'をを 史 しました ¥n") ； 
break ; 

) 

/* 谢胶お raradisk をセット》/ 
for ( i = 1 ; i <=26; i ++ ) 

if ( GETDPB( i , &dp ) < 0 ) 
continue ; 

else if ( dp. id == 0 xF 9 ) { 
ramdiskt 0 ] = ' A ，-1+ i ; 

SETENV( (UBYTE *)" ramdisk " , NULL, (UBYTE » )ramdisk ); 
break ； 


/ 本 

* スイッチ}こにじてがしいドライブ名をセット 

♦ / 

void setNewNa 田 e( int drvid, char *param ) 

{ 

int i, nameptr; 

nameptr = 0; 

for ( i=l : i<=26; i++ ) { 

if ( GETDPB( i, &dp ) < 0 ) continue; 
if { dp.id == drvid ) { 

if { param[ nameptr ] == 0 ) break; 
if ( newDrive[ i ] != 0 ) 
error( 0, i ); 

newDrive[ i ] = dname( param( nameptr ]); 
if ( usedDrive[ newDrive[ i )】!= 0 ) 

error(1,usedDrive( newDrive[ i ]]); 
usedDrive 【 newDrive[ i ]] = 1; 
nameptr++ : 

) 

chgfiag =1; 


» ドライブ名力；正当力、どうカホチェック 

♦/ 

int dname( int name ) 

{ 

name = toupper( name ) - *A* + 1; 
if ( name < 1 || 26 < name ) 
help ()； 

return( name )； 


/本 

♦ ヘルプを表示して作巧中止 

♦/ 

void help ! void ) 

I 

print 。 "ドライブちをを史します* n "); 

print 。 "使用ま ； rendrv [(-•/) スイッチ][ドライブち] [(-•/) スイッチい n ") ; 

printf ( "スイッチ f ドライフ'を FD じ15^るドライブ名 ¥ n ") ; 

print り" r ドライブち RAM ディスクじ巧をするドライブち ¥ n ") ; 

printf (•’ n ドライフ15宝の巧巧なし ¥ n ") ； 

printf ( "ドライフ•名を度かじ指をすると、現在の A ドライフ•から村"）； 

print 。 "巧に指をされたドライブちをセットします。む I " >; 

printf ( "スイッチのあとじドライフ'名を指定すると、 A ドライブ ¥n" ) ; 

print 。 " か 6 做にまだドライフ ‘ 名のつぃてぃなぃドライフ ' を探しれ" ) ； 

printf ( "指定されたち前をセットします ¥n" ); 

print 。 "ドライブ名が無のドライブなよりかなぃ場合は、足が n ") ; 

print 。 "なぃがみを備されてぃなぃドライブちで袖ぃます村"）； 

printf ( ..触妍： rendrv -fab -re -* FD を A ; B ; 5 こ、 RAMDISK を E :にします ¥n.. )； 
printf ( " rendrv cab -* A ; B : C : 去 C : A ; B : じします ¥n¥n.. ); 

exit!1 )； 


/ 本 

♦ エラーをま示して f 巧!!中止 

♦/ 

void error( int mode, int d ) 

{ 

if ( mode ) 

printf( "XC: をちなして指をしました"， lAi-Ud); 

else 

printf { "XC: {规じ %C: じ嫂されています "， • A• - ： l+d, • A•- い newDrive[ d 
printf ( ••¥n¥x07"); 
exit!1); 
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特集巧瓜者のための環境構ぶ術 


貴方はどのタイプ？ 


SX - WINDOW で環境をつくること 


今をの X68000 の巧巧を占うあも重要なユーザーインタフェイス。 

それが SX-WINDOW だ。新機種の発表とともにバージョンも Verl.10 となり， 
これどけでもある程を便利に使える機能を持つじ至った。 

ここでは, SX-WINDOW で現境をつくるということを考えてみよう。 


Yoshida Kouichi 

吉田幸一 


巧と女の問に崎くて深い川があるように， 
パソコンと人問の間にも暗くて深し、川があ 
る（ってら，『黑のか歌』なんて誰ら知らな 
いだろうな）。暗くて深い川の渡しか。をの 
船頭が 0 S であり，船頭の乘る船がシュルで 
ある。 

なんのこっちや。まあ，渡し舟に乘って 
此岸彼岸を巧ったりホたりするのがなか 
なかオツなものだ。をの渡しかは電子の速 
度でをる高速船だ。ときどき，彼•岸へいっ 
たきり戻らないやつ^いたりして，それら 
また人生である。 

船を無理矢理シェルとこじつけたからに 
は，をれなりに言い訳せねばならないわけ 
で，小さくて串まい木の船がコマンドシェル 
だとすれば，葵•華客船まではいかなくとも， 
加山雄 S の クルー ザーカミウインドウシステ 
ムだ。ひでえ喩えだな。 

そういうわけで，摇くて小回りのきくボ 
—卜と賀沢にパイプをくゆらせながら悲る 
クルーザーで ある。誰が川を渡るだけなの 
にクルーザーに 乘るんだ，という請むある 
が、 をこはそれ，人問は驚沢になるものな 
のだ。黄河くらいにい川だし思ってもらっ 
てらいい。 

をういうわけで， SX - WINDOW に乘っ 
て暗くて深い川を彼岸へ^渡ろう。 


がある。化てわかるとわり， COMMAND . 
X 上から立ち上げる力■法といきなり， 
SXWIN . X を立ち上げる方法だ。 

化に， SX - WINDOW を化うに必要な境 
というらのを見ていこう。 

• SX - WINDOWI が恥求觀か 

SX - WINDOW を実巧するためには ， H 
uman 68 k の立ち上げ日本に次のデバイスド 
ライバが必要だ。 

FLOAT 2 .X ないしはをれに準ずるも 
の。これがないと起動しないプログラムは 
たくさんある。入れてわくべし。 

FSX . X 実のところ， SX - WINDOW の 
さまざまな化理は SXWIN . X ではなく，こ 
の FS 义 X が常駐して巧っているのだ。 

FSX . X は非常に大きいので，いつも常駐 
させてわくには荷が重い。 

し力、し， FSX . X は CONFIG . SYS に書力> 
なくとも COMMAND . X 上から常輔させた 
り，解除させたりできるのだ。図 l . b なら， 
fsx 
sxwin 
tsx —r 

いうバッチフアイルを作ってわけばいい。 
立もり f 時に200 K バイト化1•.ある FS } C.X 


の起動が加わるからちょっと時間がかかる 
けどね。をれからウィンドウを終了（シス 
テムアイコンで終了を選択）したら， FSX . 
X を解除するようにしたい。をこで殿後 
の 一 r にを目。化前村円1氏が，解除のための 
スイッチがないことを抵搁していたが，こ 
れは Ver .1.10 からついたスイツチだ。 

上の2つに加えて， OPM したい人は OPM 
D 民 V . X が必要なのはいうまでもない。 H 本 
語化理したい人は， ASK 力， FIXER 4 を組み 
込んでわく必要がある。をういうもののこ 
とも考えてわく必要があるのだ。 

もなみに， COMMAND . X 上から FSX;X 
を組み込んで SXWIN するのし CONFIG . 
SYS に組み达んでしまうのと比べるしフ 
リーエリアの差は約 35 K バィト（独自調査 
による）しかなかった。 SX - WINDOW 尊巧 
で突き進 tj * のでなければ， COMMAND.X 

からマニュアル起動むいいだろう。 

ここで，図 l . b の人をタイプ B ， 図 1. C の 
人をタイプ C と呼ぼう。タイプ A は SX - 
WINDOW を使わない派である。でも，ハー 
ドウエア（メモリとハードディスク）に余 
格があるなら，權数ファイルのコピーや權 
数ファイルの参照-編集など， SX-WIN 
DOW がわい しいシー ンもあるので，タイ 
プ A の人も！：きどきは使ってあげよう。 


本 

SX - WINDOW というのは何 
かというし図を化てもらえれ 
ばわかる。ポイントは2つだ。 

COMMAND . X よりず備範圓が 
広くて， COMMAND . X ょりで 

かい。だから，をういう驚沢な 
環境を使ゎうと思ったら要 2 M 
バイトで榮ハードディスクであ 
る。 ハードディスクはなくて扛 
攸元る 力す，マウス オペ レーテイ 
ングの快適さと，ディスク入れ 
替えガシガシは似をわない。 

さて， SX - WINDOW の使い 
方には図 l . b と図 1. C の2通り 


図1 command.x と SX-Window の概念図 




人間 



f ;;; タグリターシヨ:シ 



図 l.a command.x の場を 


図 l.b command.x + SX-Window 図 l.c SX-Window のみの場合 

の場合 
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タイプ曰の環境整備 

私はどうもこのタイプ B を勧めるのでは 
なぃかと思われるふしがあるかもしれなぃ 
が， あにはからんや。 

タイプ B はコマンド シュル 環境をメイン 
にしな力 s ' ら，ときどき SX — WINDOW も楽 
しもうとぃう驚沢ものである。だから，コ 
マンド シェル 上での環境整備がどうしてら 
【卜心となる。 HISTO 民 Y . X を組み込んだ 
り，民 AM テ、'ィスクをが隹保したり， IOCS を 
組み込んだり，とにかく，コマンド シェル 
上の環境を重視する。するし SX - 
WINDOW 実行がのフリーェリアカすぃくら 
力，少なくなってしまう。ぃまのところ SX - 
WINDOW 上の大きなアプリケーシヨンは 
なぃのでをれでもぃぃ力 S '， 将東 200 K バイ 
トクラスのアプリケーシヨンが出てきたと 
きと力，，小さなウィンドウをたくさん I 削ぃ 
て作業する^きにもょっい怖ぃ。 

どっちにしても， コマンド シェルの知識 
が必要となるので，へらへらと X 68000 を使 
ぃたぃ人にはあまり向かなぃ。 

@最初から SX - WIND 日 W 

をしてタイプ C 。 たとえば， EXPE 民 TII ， 
P 民011 U 降の機穂を持ってぃて，内蔵もし 
くは外付けのハードディスクをつなぃでぃ 
る比較的ェンドなューザーに多ぃだろう。 
「ディスクのフォーマットって，なに？」と 
ぃう初'じ、者ューザーにとって，ディスクを 
入れると自動的にフォーマットしてくれる 
SX - WINDOW は重まする。 

まだまだ， COMMAND . X の世話になっ 
たほうがよぃこともある力す，アプリケーシ 
ヨンを使ったり，ファイル管理したりする 
だけなら SX - WINDOW だけでも十分。と 
ぃうより，純粹にファイル管理に使うなら 
SX - WINDOW はかなり無敵だ。 

さらに従来のプログラムを起動するのも 
ダブルクリックー発だから，簡単だ。 

SX - WINDOW とぃっても，今回の Ver . l . 1 
なら，ェディタがある。ェディタがあれば， 
たぃてぃのこ t はできるのだ。 

gsX-WINDOW の環境 

S 文- WJNjDOW を手に入れたら，2つの 
ことをしなければならない。 


ひとつはコントロ 
—ルハ〇ス 、ノレ とスイツ 

チである。どちらも 
X 68000 の システム 
アイ コンの ポップア 
ップメニュー内にあ 
る。ここで各種ハー 
ドウエアの設定やら 
SX-WINDOW 上で 
の環境設定をするわ 
けだ。時刻合わせや 
プリンタ設定などな 
どで'ある。 

これが終われば，晒両設計だ。各種アイ 
コンの位置や，背景やら，スタート画面設 
定やらとあれこれ遊べるものが多い。 

た！：えば，私のはこうなっている。ずい 
ぶんデフオルトとは変えてしまった。 

え？システムアイコン？ふふふ。 0 PT .1 
を押しながら左クリックすれば持ち上げる 
ことができるのだ。をして，ドラッグして 
適当な位置に證く。ほうらできた。もっと 
も， Ver . l . 1で新しく追加された機能だか 
ら，旧バージョンの人は新パ'—ジョンが発 
売され次第，アップデートするように。 

をれから，ドライブアイコン。ドライブ 
トレイから必要なものだけをセレクトして 
化してわく。無計函なドライ ブ雕放 をして 
いると，私みたいにごちやごちやとドライ 
ブアイコンが並ぶことになる。 

続いて，レイアウト。どこに システム ア. 
イコンを愚き，どこに時計を霞き，何を常 
駐させてわく力，。いつも同じ画面からスタ 
ートする力％終了時の画雨を登録する力>。 
背景はどうする力，。などなどである。この 
レイアウトは意外と重嬰だ。時なんての 
はいつ！)化してわきたいむのだ。 

オープニングミュージックってのら可能 
だ。サウンドプレイヤーを立ち上げてわい 
て，をこに何か满奏用ファイルを放り込ん 
でわく。この状態でスタート画廊登録をす 
ると，立ち上げるたびにをのミュージック 
が鳴るのだ。私は，常に，今巧の予定を書 
いたファイルをエディタで読み込む形で 
SX - WINDOW が立も上がるようになって 
いる。これはなかなか快適だ。 

とこんな感じ だが， SX - WINDOW を購 
入してついてくるアク七サリだけでは，特 
筆すべき環境は作れない。実のころ，化 
巧の付録ディスクにちょっとわ世誦になる。 

特に，ブログラムトレイと SXWHE 民 E は 


ぜひとも画面に常駐させてわきたい。あま 
りにも便利だからだ。今巧号でも116ページ 
に詳しい解説があるので参照されたい。 

も^もとウィンドウシステム^:いうのは， 
コマンドシェルで いうパス 1：し、 うものがな 
い。ファイルやディレクトリの数が增える 
と，目的のファイルに辿り着くのにとても 
苦游するようじなる。をれを防ぐのが 
SXWHE 民 E だ。 

さらに， SX - WINDOW はファイルをダ 
ブルクリックすることによってをのファイ 
ルが起動したり，アイコンに登録されたプ 
ログラムが起動したりする。をういうとき， 
上記 t 同じ理曲によって，いちいち间的の 
ファイルを探してからダブルクリックでは， 
ウインドウシステムが売りにしている機動 
性が損なわれてしまう。をれを防ぐの力す， 
プログラムトレイ だ。 登録されたプログラ 
ムなら，すぐ起動できる。もっとも， SX - 
WINDOW 上で動くプログラムだけなので’， 
コマンドシェル上で動くプログラムに脚し 
ては使えないようだ。 

ウインドウシステムの常として，発足し 
たばかりではなかなか環境が整わない 。 M 
acintosh だって， MS-Windows 3.0 だっ 
て，使いやすくずるためにはフリーウェア 
が欠かせない。また，コマンドシェル環境 
の便利なプログラムには使いこなすのが雛 
しいものらあった力;'，ウインドウシステム 
上のフリーウユアはたいてい誰にでら使い 
こなせるインタフェイスを持っている。 

つまり，ウインドウシステムはユーザー 
が育てる ものだ。 メーカー やソフト ハウス 
は大きなアプリケーションはおして < れて 
も，より使いやすい環境整備のための小さ 
な ッール は採算を取るのが雛しいため 力，， 
なかなか巿販されないのが現がなのだ。を 
ういう意味では，まだまだ SX-WINDOW 
は 育ち続けるのである。 
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特集初ぶ、まのための環境構成術 


ワープロからエディタ- 


基本はテキス h ファイル 


パソコンで自々なりの環境をつくれるためじ必要なのこと。 
それは，簡単なファイル操作とテキストファイルの編集です0 
日本語ワープロしかわからないという人， 

ぜひともテキストファイルの扱いを覚えましよう。 


コンピュータを買って閒らない初'巳、おに 
とって，「自分なりの環境を」なんてことを 
いわれて扛，実感として理解するのは雛し 
いか もしれない。をり や あ，メモリやハー 
ドディスクの容量は火きいに越したこ t は 
ないし，便利なソフトはあったほうカミし、し、。 
をういうことなら，誰にだってわかるだろ 
う。で心，環境というのはそれらの火切な 
資源が使用状況に反映されてこをのものな 
のだ。 

歹案念ながら，こうこうこういう使い方力;' 
正しい，といったアドバイスはできない。 
パソコンには人それぞれに合った使い方と 
いうものがあるからね。それは結局|'1分で 
見つけていくしかないものだ。でら，なん 
となく便利に使ってみたいという初'こ、をの 
皆さんには参考になるこ L ^いくつかある 
ものだ。 

パソコンの仕事のなかで，多くの人に共 
通して便利な機能は主として文字情報を扱 
うことだろう。 べつに ビジネスに利川する 
のでなくても，アドレス帳ぐらいは持って 
いるだろうし，速絡事项をメモすることぐ 
らいはあるだろう。学生だってレポートく、、 
らいは書くだろう。突隙には手嘗きで醬か 
なきやならないことでも，パソコン上で下 
書きを書くというのは有劾だ。 

作义が大の苦手だった僕でもなザかこう 
して Oh ! X の原稿を書いている。はっきりい 
って今じやキーボードに向かわないとなん 
だか考えがまとまらないくらいなのだ。 

I テキストファイルは17アイル 

で，コンピュータで扱う「文字情報」の 
単位はをとして「ファイル」という形にな 
る。ワープロの义書ファイルなどがをの化 
表例だ。 

をこで本題に入る力3'，文字情報を扱った 

ファイルに はわわよを2つの レベルが ある。 
ひとつは「テキスト ファイル」 と呼ばれて 
いるもの，もうひとつは「文書 ファイル」 


などと呼ばれているらのだ。 

♦テキストファイル 

テキストとは义字列のこと。アルファベ 
ットや記号，かな，懊字などのそれぞれの 
义字には1バイトないし2バイトのコード 
がみえられている。それらの义芋コードを 
並べてファイル化しむものがテキストファ 
イルだ。テキストファイルは純ネ中に义夕情 
報だけを扱ったものと考えればよい。改斤 
や义ザ列の終わりをぶすコードはある力3'， 
書式に関する情報は一明入っていない。「た 
だのテキスト」とか「ベたテキスト」か 
いろんな言い方をずる。 

テキストファイルは睐もをつけらない义 
字列しか扱わない力':，をれだけに機補やア 
プリケーションの違いを超えて利り j できる 
メリットがある。 X 68000 の 0 S である 
Human 681 くは MS - DOS と互換性のあるフ 
ァイルフォーマットを採用してわり，テキ 
ストファイルは PC -9801 や J - 3100などの 
DOS マシン I のあいだで巧方向に'受け渡 
しが可能となっている。 

•文書ファイル 

一方の义書ファイルだが，こもらはアプ 
リケーションにががするファイルだ。ちよ 

図1 タイプ .X で CON 円 G.SYS を表示 


Saitou Susumu 

M uni 
日 


っとワープロの义蒂を思い浮かべてみてほ 
しい。ワープロの义書には，単なる文字の 
羅列だけではなく，1斤の义字数や义字間 
幅，巧 I 間隔，1ページあたりの巧数など書 
ぶに I 划する•情報が必嬰だ。これらは必ずし 
も义游ファイルの中に保存してわかなくて 
も，ワープロ本体の侧で硝•をすることはで 
きる。とは いってら， データを読み込むた 
びに带ぶを設定しなわすのは結稱うっとう 
しいから，义書ごとに保持してわきたいも 
のだ。 

どうして^义蕾ファイル内に持ってわか 
なければならない情報としては，郡線があ 
ったり，文をにも強調や斜体などの装飾が 
あったりいったらのがある。をして， 

がこれらの情報はワープロソフトごとに異 
なっている。ワープロの义書じ1外のデータ 
ベースソフトやスプレッドシートなどのデ 
—タファイルも，义字情報を巧っていなが 
らアプリケーション独自の機能によって管 
理されたものと考えればよいだろう。 


テキス S の内容を見る 

基本^なるテキストフアイルについて备 




FILES =15 

BUFFERS = 20 1024 

LAST 抓 M = Z: 

KEY = \KEY.SYS 

USKCG = \USKCG.SVS 

BELL = \BEEP.SYS 

DE りに E = \SYS\SCSIDRV.SYS /ID 目 

D 臥に E 乙 \SYS\PRNDW.SYS 

D 臥に E = \SYS\PCMDRV.SYS 

DEVICE = \SYS\ftSK68K.SYS B:\X68KJ1.D に B:\X68K_S.DIC \ASK\EW1• ASK 

DE りに E 占 \SYS\RSDR り . SYS 

DEW に E = \SYS\OPMDRV.X 

DEy に E 二 \SYS\FL0AT2.X 

DEy に E 二 \SYS\H に TORY.X /D\H に \ /SH2,8,4 

DEy に E = \$YS\I0CS.X 

EN 胤 T = 別 2 \STfiRTUP.EW 

八 Z 
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う少し具体的に見ていこう。とりあえず誰 
も力 3 '持っているシステムディスクを舰いて 
みる。ルートディレクトリにあるテキスト 

ファイルは， CONFIG . SYS と AUTOEX 
EC . BAT の2つ。をこで'， CONFIG . SYS を 

タイプしてみよう。口 JI はコマンドモード 
から， 

A > type coniig.sys 

として，画面に表示するのが通例であった 
力;'， SX - WINDOW のわかげで ファ イルア 
イ コンを 選択してポップアップ メニ ューか 
ら内を表示（タイス X )を実行すれば図1 
のように表示することができる。基本的に 
は同じものだが，タイプ. X では最後に AZ t 
いう フ ァイ ルの 最後を表ず コントロ ールコ 
ードが表示されている。通常は見えないよ 
うになっているものだからあまり気にする 
ことはないカ ミ，ツールに よって同じ テキス 
卜情報でら表示の扱いが違っていたりする 
ことは心に留めてわいたほうがよいだろう。 

同様に， AUTOEXEC . BAT や BIN デイ 
レクトリに入っている ED . HLP ( ED.X のへ 
ルプフアイル）， ASK ディレクトリの 

ENV 1〜5 .ASK (仮名漢字変換のキー割り 
付けを指定する環境ファイル）などを舰い 
てみよう。いずれもテキストファイルだか 
らタイプできるはずだ。 Human 68 k のマニ 
ュアルを参考にし，だいたいの内容がわか 
ったら，ちょくちょく書き換えて自分なり 
のシステム環境を考えてみるとよいだろう。 

特に， CONF に. SYS は自分で環境を雙備 
しようという人には避けて通れないファイ 
ルだから，必要に応じて書き換えられるよ 


うにしたい。ファイルを書き換えるにはな 
んらかのエディタを使うこ！：を勧める。ヮ 
ープロでらかまわないのだが，この手のも 
のを編集するときは自動的にバックアップ 
ファイルを残してくれるエデイタのほうが 
なにかと安心だ。失敗したし野ったら，さ 
っさとバックアップファイル CONFIG . 
BAK など！：なってる）をリネームして復活 
させればいい。 

11テキス h ファイルの種類 

さて， システムディスクに 入って いるテ 
キストフアイ ルは 割 t 特別な役割を持つも 
のが中心だ。もうもよっと一般的なテキス 
トフアイ ルには どんなものがあるだろう。 
多くの場合，テキストファイルの種類によ 
って決まった拡張子をつける習慣がある。 

〜. DOC ドキュメントファイル。なん 
らかの原稿が書かれていると思ってよい。 
ディスクに入っているプログラムの解説な 
どにも多い。特に民 EADME . DOC とかあれ 
ば，迷わず読んでみることだ。 

〜 .S アセンブラの ソース プログラ 
ム。これが読み曹きできるようになれば怖 
いらのはない。村り I 氏の X 68000 マシン語プ 
ログラミング入門で勉強しよう。 

〜 .C C の ソース プログラム。同じく 
C 言語の知識を必要 i ： する。なゎ，配布さ 
れたプログラムにバグがあってら， ソース 
ファイルと C コンパイラが'あれば， ソース 
の修正点を書き換えてコンパイラしなおせ 
ばよい。 


〜. BAS BASIC のプログラムテキス 
卜だ。 OS 上で動く BASIC が標準で付ぃて 
ぃるのは X 68000 と AMIGA ぐらぃのもの。 

〜. HLP 主にアプリケーシヨンカ《呼 
び出すヘルプファイノレがこれ。 

とりあえずこのあたりだが， PC -9801 な 
どの DOS ユーザーと交流があれば，次のも 
の U 甲さえてわきたぃ。 

〜 .TXT ぃ力>にもテキストファイル 
であると自己主張してぃる。アプリケーシ 
ヨンが自分のデータファイルをテキストフ 
ァイルに変換して化力する際によくこの拡 
張子がつけられる。 

〜. JXW 天下のい）一太郎さんの化 
力するテキストファイル。 

とぃった I :ころだ。 

ネ 

テキストファイルをぃくつか服ぃてみた 
ところで，こんどはヮープロなどの义書と 
どのように違うかを見てみよう。 


WP . X と〜. SW 戶ファイ J レ 

X 68000 には初代機 U ホ，標準で日本語ヮ 
—ドプロセッサ WP . X が付属している。今 
回の新製品 X 68000 XVI ではある程度のバ 
—ジョンアップがなされたカミ，ワープロ自 
体の話はまた別の機会にということで，こ 
こではファイル閒係の話をまとめてわこう。 

WP . X の义書ファイルは〜 . SWP という 
扼張子が使われる。サンプルとして，ワー 
プロ ディスク の QUICKSTART に入って 
いる「自己紹介. SWP 」 I ：いう文書ファイル 


図2 WP . X の印刷例 


党はてめ夢の象徴 

PERSONAL WORKSTATION 
己曰 000 XVI series 

Power to make your dream come true 

X 68000 新たなる喊為 

クロック厨がを ！6 MHz MP し I レバ000を搭茲 

X 68000 は今、遥な世巧へ巧1>'たつためじ、新たなる冀を手にいれました。 
クロック周波数1 6 MHz の MPU 68000は、中央適な環境を現実のむのじします。 


図3 ワープロ文書のしくみ 
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を読み込んでみよう。 

図2は X 68000 XVI に付属してくる「自己 
紹介. SWP 」 のプリンタ出力だ。内容は 
X 68000 の紹介文だが， WP . X 自体の紹介も 
兼ねているため，強調，斜体，縱倍角，4 
倍角，装飾，卦線，外字のオンパレードで 
ある。ただの文字が並んでいるだけのテキ 
ストでないことはひと目でわかるだろう。 
しかもこれは WP . X 上のひとつの章の内容 
なのだ。 

一般にこういったワープロの义書ファイ 
ルのようならのは，をのワープロ上でなけ 
れば扱えない専用のデータ形式になってい 
て， 0 S 上の TYPE コマンドや一般のテキス 
ト エディ タでは読み这めないことが多い。 
Hyperword などもをうだ。をの場合， 0 S 上 
からちょっとファイルの中を司をいてみたい 
と力’，修正したいといったことができない。 
ちなみに，一太郎の义書ファイルは，通常 
のテキストファイルと郡線や装飾などの付 
加情報（ァトリビュートなどという）力;'另リ 
のファイルに分離されており，〜 . JXWI ： 
いうテキストファイルだけを DOS 上で自 
由に扱うこ L ができる。をれでも，アトリ 
ビュートの部分はいじれない。 

もちろん， WP . X でむファイル化力 i ： い 
う機能を利用すれば，文書から評線や装飾 
などの付加情報を取り除いたごく普通のテ 
キス トファイルに変換して出,力する こ と 力 3' 
できる。また，同様に章をひとつ開いて， 

を こにテキストファイルを 読み込む ファイ 
ル入力という機能もある。 

t ころ力す， WP . X にはをれより杉データ 
おぶ自体にちょっと面白い特徴がある。実 
は WP . X の义書ファイルはふつうのテキス 
トファイルと同様に編集可能である。文字 
の種類や装飾情報はテキスト情報で扱える 
特殊文字（コントロールコード）に割り当 
てられているのだ。どういうこと力‘，説明 
するよりも図を見てもらったほうが早い。 

図3は，新しい SX - WINDOW のエディ 
夕. X で WP . X の文書ファイルである「自己 
紹介. SWP 」 を読み込んだところだ。悄報量 
を多くするため12ドット义字を使い，巧-間 
隔を3ドットに設定している。 

まず，1巧目の X 68000/ WP から X 二 
〜までがヘッダ部分。用紙サイズ，义書名， 
章番号 t 章名，印字のピッチ（义字間隔， 

行間隔)，1斤の义字数，1ページの行数， 

をして続く座標は評線情報だ。 

をしていよいよ各章の内容が始まる。冒 
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ファイル出力で外字が消える 


頭の「見はてぬ夢の象徴」には多くの特殊 
义字がついている力す，いずれも文字にがす 
るが加情報だ。顺番にいくし％1は斜体，％ 
区は強調，％01は装飾番号， ％ V は縦倍 
角， ％ W は横倍角，といったぐあいだ。 

また， WP . X では印刷時の改行幅も行ご 
とに指定できる。図3の例では， 1 V [ U は上合 
わせ改:巧 ， A MH は1/2改行となっている。 

t まあ，このような仕組みがわかってい 
れば，ワープロの文書をエディタなどで説 
み込んで得体の知れない特殊义字がたくさ 
ん化てきてもうろたえるム、配はない。ここ 
で，文書内容に変更を加えることも容易だ 
ろう。 SX - WINDOW の環境がよくなって 
くると，ワープロの文書をちよこっと参照 
したりするためにウィンドウからキ友け化す 
のはたいへん億劫になる。 WP . X だってを 
こをこ大きなシステムだから起動にも多少 
の時間がかかるからね。ももろん，コマン 
ドモードになれている人も同様だろう。 

をれから， WP . X を愛用している人もこ 
れがわかっている t 便利なはずだ。^いう 
のも，ワープロよりもエディタのほう力;'割 S 
合のいい機能があるこ t も多いからである。 
义ぞ列の置換などがいい例だ。 

たとえば，なが一い原稿で，「、」を「，」 
に変更したくなったとしよう。 WP . X の蘆 
換機能では検索义字列がなくなるまで無を 
件に置換するということができないから， 
エディタを使いたくなる。通常はワープロ 
の义書をエディタに持っていくにはファイ 
ル化力を考えるだろう力;'，をれではせっか 
くワープロ上で指定したアトリビュート情 
報が消えてしまう。力;，ファイル出力など 
しむくても文書のままエディタに持ち込み， 
蹟換作業を達成したのち，平が!：ワープロ 
に戻って义菩呼び化しを巧えばことはすむ 
わけだ。 

置換のにもエディタのほうが便利なこ 
との化表 t してはキーマクロがある。キー 
マクロ L は一定のキー操作を記憶させ，必 
嬰な回数だけ繰り返させる機能である。 

表形式の义書を編集していて，項目の位 



外字を削除した場合 


置を修正したいと思ったら， カーソル 移動 
i スペース挿入などの繰り返しを延々とや 
る必要がある力;，をういうときにはエディ 
夕のキーマクロがらくちんでよい。ちなみ 
に， SX - WINDOW のエディタ . X なら，ひ 
とつのウィンドウでキーマクロを夹巧させ 
ながら，別のウィンドウで編集作業ができ 
るというメリットもある。時間のかかるキ 
—マクロの隙には，疑似マルチタスクも結 
構わいしい。 

圍ファィル出力と外字 

先ほどら触れたように， WP . X はファイ 
ル出,力またはファイル入力によって通常の 
テキストファイルを扱えるようにしている。 
これじより，他機種 （ MS - DOS マシン） I ： 
のファイル互換も結構うまくいく。一太郎 
の〜 • JXW ファイルもファイル入力で問題 
なく読み込めるし，逆に WP . X の义書もフ 
ァイル化力で〜. JXW とつけてわけば一太 
郎で利用できる。 

ただし，残念ながらうまくいかない而も 
ある。外字が入っている場合だ。 WP ぶ上で 
作成した外字が义書中にあると，ファイル 
出力の際にをの手前までしか正しく,中,力し 
てくれない。試しに，例の「自己紹介. SWP 」 
の义書をファイル化力し，をれを-再びファ 
イル入九で第2章に就み込ませむのが写真 
1だ。外字で作られた 「 X 68000 〜」の手前 
で途切れてしまっている。写真2のように 
元の外字の部分を削除して同様の手顺を踏 
むし降の部かも読めるようだ。 

本 

というわけで，か厲の目本語ヮードプロ 
七ッサ WP.X t SX - WINDOW などの環境 
をベースにして，文書ファイルやテキスト 
ファイルを扱う際に，念頭に置いてわきた 
いこ！：がらをま I めてみた 。ネ刀心者がパソ 
コンに接する際には，まずこうしたテキス 
トファイルの扱いに惯れるこ力;'， OS 上の 
操作を理解し使いやすいシステム環境を 
構築するのに役立つのではないだろう力，。 


特集基本はテキストファイル 61 














































SX-WINDOW 

を中むに使ラ 


僕は X 68000 を会社じ持ち込んで自みの机 
じ置いている。もちろん，時間外に X 68000 な 
らではのゲー厶ソフトを周囲にひけらかすの 
も一興ピが，ちゃんと仕事に使っているのだ。 
义前はワープロがほとんどピったが，現在は 
SX - WINDOW をべースじしている。 

ハードウエアはネ刀代 X 68000 だが，ソフトは 
原稿ををく条件で最新のシステ厶を使わせて 
もらっている。したがって SX - WINDOW は Ver . 
し10だ。メインメモリが4 M バイトにハード 
ディスク （40 M バイトのやつね）。プリンタは 
持っていないが，なぜか24ドットの熱転写プ 
リンタが転がっていたのでちよつと拝借して 


いる。 

で，いままでと劇的に使用環境が変わった 
のは，なんといってもエディタ .X と SX-WIN 
DOW を体の高速化によるところが大きし、。 

仕事場では企画香ゃ管理文書などのき類を 
作成したりするのピが，急ぎで害類をまとめ 
なきゃならない日でも，机に座っていれば随 
時細かい割り込み仕事が入ってくる。連絡事 
項をメモしたり，ファイルをコピーしたり， 
別の音類の提出期限が近づいてきたりする 
(たいていは忘れいたふりをするんだけど 
ね）。なじよりも，メモしても'きたいような思 
いつきというのは時をわきまえない。別のメ 
モを参照したり更新したり，ものごとは同時 
進巧的に処理していかなければならないのが 
世の常ピ。 

そこで， SX-WINDOW の登場ピ。さっきいっ 
たエディタ .X は同時に何枚ものウィンドウ 
をそれぞれの内容に応じた書式で開いてわけ 
る。現在メインで作業中のウインドウは16ド 



あまりにも便利な AGAIN 


ット文字で大き目のウ 
インドウを使う。経費 
が発生するたびじ記録 
して毎週提出しなけれ 
ばならない予算管理表 
は，12ドット文字で I 
行の文字数を大きくと 
る。連絡事項や電話番 
号が記録されたウイン 
ドウも当然あるし，そ 



レベルが ある。ひとつは r テキストファイル J と 呼 丈れているもの、も 
う ひとつは 「夕«ファイル」 などと 巧 ばれているもの だ。 
•テキストファイル 

テキストとは巧列のこと。アルファベットや記ち、かな、巧字など 
のそれぞれの文字には1バイトないし2バイトのコードろちえられてい 
る。それらの文をコードを化ぺてフ 7 イル f ヒしたものがテキストフ 7 イ 
ルだ。テキストフ7イルは巧特に3：?す巧^だけを巧ったものとちえれば 
よい。孤げで字列の巧わりを示すコードはあるががに助する翻 
は一切人っていない。 r ただのテキスト J とか r ベた テキスト J とかい 
ろんな言い方をする。 1 

チキストフ 7 イルは巧もそクけもないなぞ列しか巧わないかそれだ 


の他何種類ものメモウ 
ィンドウが画面に重なっている。 

重なったエディタウィンドウは HOME/CLR 
キーでほかのウィンドウとは関係なしじペー 
ジをめくれ，素早くほかのウィンドウを参照 
したり，ウインドウ間のカットアンドぺース 
ができる。あるウィンドウでキーワードをマ 
ウスで拾って別のウィンドウで橫索をかける 
といったことも簡単。もちろん， SX-WINDOW 
上だから同時にさまざまなファイル処理も可 
能ピ。この便利さは筆舌じつくしがたいもの 
がある。それから，システムアイコンで終了 


て保存する場合は， CONN 鬥 G.SYS の参照して 
いる環境ファイル名を普き換えるのを忘れて 
はいけない。 

♦ WP . X だって捨てたちのじやない 

さてと，このままだと WP.X の立つ顔がない 
ようだが，ホしてそんなことはない。表など 
はやっぱり聲線などががしい。そこで， WP.X 
ほうであらかじめ鼻線を引いた表のフォーマ 
ットを作ってわき，あとからテキストを流し 
込んで印刷するのがべスト。 WP.X の載線は文 
字画面と独立しているからこういう技も効く 


時の画面を保存してわくようじするとよし、。 のた。 


途中で SX - WINDOW を巧け出してもエディタ 
上の書式などを再度設定する必要はない。 

息がとぎれたら，5月号付録ディスクの「信 
州」を開く。マルチウィンドウピから途中で 
終了する必要はない。アイコン化を選択すれ 
ば，タイトルバーピけにしてわくこともでき 
る。ボスが来たモードなんてそもそも不要だ。 
また，画面を 512 X 512 ドットモードじして 
「 SX 風船」を10個ほど飛ばしてみると気みが 
落ち着く。マウスでパンパン割るのがまた楽 
しい。 

新しいプリンタドライバもいい。電話番号 
などのメモは16ドット文字でイ メージ 印字す 
れば細かい文字で印刷され，システム手帳の 
リフィルにも都合がよい。 

ところで，日頃ワープロを使っている人が 
普通に ASK 68 f < (標準の日本語変換システム） 

を使って戸惑うのは，変換キーを押したら必 
ず確定キーを押さないと次の文字が入力でき 
ないことた'ろう。これを次の文字を入力した 


—部では X 68000 のワープロは仕事には使 
えないなんていう困った輩がいるようだが， 
WP.X は指向性の面ではかなり志の高いワー 
プロだ。 WP.X が優れている点のひとつはユー 
ザーインタフェイスのシンプルさじある。ま 
ず，マウスで範囲を指定してカットアンドぺ 
—スや再変換（これはエディタじゃできない） 
ができる。 I 行の义字数も章ごとじ決められ 
る，それもマウスでゲージをびよ一んと動か 
すだけ。普通のヮープロなら印刷機能を選ん 
で書式設定を選んでと大変な苦労をするとこ 
ろだ。 

そして極めつけがポップアップメニューの 
「AGAIN」 だ。たとえば，見出しを強調文字に 
したいとき，最初はマウスで指をして，プル 
ダウンメニューの[文字]から「強調」を選 
ぶわけだが，次の見出しを指定したら今度は 
右ボタンを I 回巧すピけでよい。ポップアッ 
プメニューは右ボタンが押された場所で開き， 
マウスカーソルはちようど 「AGAIN」 の上じい 


ら自動的に確定して進めるようじするじは， 
ASK68K が参照するの環境フアイルをきき換 
える必要がある。 

システ厶の ASK デイレクトリじある ENVI. 
ASK を選択してエディタ .X を起動する。わ目 
当ての箇所は最後の斤で， 


るからだ。 

ネ 

今回は手放しの喜びようだが，多くの皆さ 
んはまピまピ SX - WINDOW の Ver.l . 10を持って 
いないはずだ。シャープからは多少、のチェッ 
ク期間をわいてパッケージされるはずだから 


DEFCONT = 0 一 DEFC 0 NT = I 


ぜひともメモリとハードディスクを用意して 


と香き換えてわこう。ファイルネームを変え 出迎えることをお進めしたし、。 
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吾輩は X 68000 である 
【第 S 回】 


いでよ！文字たち 


Izumi Daisuke 泉大か 


前回は吾輩がなぜテレビ受像機（モニタディスプレイ） 
に文字を表示できるのかを，テキスト V 民 AM の稱造をか 
らめながらお話しした。前回御仁は吾輩が持っている 
「 A 」 の文字を自分で直接テキスト V 民 AM にセットして 
表示することに熱中していた力す，吾难が実際に文字を表 
示するときにはどうやっているの力、。吾辈が保持してい 
る 「 Aj の文字はいったいどこにあるの力>。今回はこの 
辺りをお話しすることにしよう。 


文字 データの 所在 

吾輩が 8 , 12 , 16 , 24 ドットの 4 穂類の义字セットを持 
っでいることは前回ゎ話しした。吾 W はこれらの文字デ 
ータを，ドットの点-消燈を意味する1と0を羅列した 
形で蓄えている。どこに？もちろんメモリの中にであ 
る。ご存じのようにメモリには民 0 M と民 AM の2種類が 
ある。民 0 M は電源を切っても情報が消•えないメモリ， 

民 AM は通電している間だけ情報を保持できるメモリで 
ある。文字データが民 0 M に収めてあることはいうまでも 
ない（さらないし電源を切った瞬間に文字データがすべ 
て消えてしまう）。 

図1をご驗いただきたい。これは吾號のメモリカ;'，ど 
のように使われているかを表す「メモリマップ」と呼ば 
れる図である。いわば吾輩の身体解剖図のようなもので 
あり，いささか恥ずかしいので，あまりジロジロと眺め 
ないでいただきたい。 

を開ついでに補足してゎくしまず厳初，アドレス 
00000 Oh からは，吾輩の動作の基幹をなす Human68k 力;' 
使則している。 Human68k はディスクドライブを A ， B 
などの名前で扱えるようにしたり，アプリケーシヨンプ 
ログラムをディスクから起動できるようじするプログラ 
ムで，読者諸兄が馴染み深いビジュアルシュルや COM 
MAND.X む，この Human68k がなければ動かない。 

統く メモリには COMMAND.X などが収められる。諸 
兄が起動するアプリケーシヨンプログラムは，さらにこ 
のあとに統いて収められることになる。ここはメインメ 


御仁は文字を出すのじ教中する 
とはいえ，义字はいずこから現れるのか 



が披•がって，より-大きなプログラムを実巧したり，アプ 
リケーシヨンの中でより多くのデータを扱うことができ 
るようになる。 COOOOOh までの間が点線になっているの 
は，諸兄がメモリをどれだけ增設しているかでメインメ 
モリの飯が變わるからである。 

C 00000 〜 DFFFFF ,, はシステム用 t 表記してある。こ 
こにはグラフイックを表示するためのグラフイック 
V 民 AM などが収められているカミ，今回の話跑には関係が 
ないのでが略した。 E 80000〜 EFFFFFh も閒樣である。 

F 00000 JU 降が今囘の話題の主役である民 OM が収め 
られているエリアとなっている。 F 00000 〜 FBFFFFh が 
义字データが収められている領域で，ここは特に 
CG 民 OM (シージーロム）と呼ばれている。 CG というの 
はコンピュータグラフイックではなく，キャラクタジェ 
ネレータ (Character Generator :文字生成部）を略した 
ものである。 

続く FCOOOOhU 降には IOCS (アイオーシーエス）と呼 
ばれる サービス ルーチンが収めてある。これは Input 
Output Control System を略したもので，入化力を コン 
トロールする システム という意味になるだろう 力 >。 吾輩 
のような コンピュータに とって，入力とは キーボ ードや 
マウスなど本体の外からデータを受け取ることであり， 

図1吾*のメモリマ、ップ 
000000 


C00000 

E00000 

E 80000 
F00000 
FC0000 
FFFFFF 



吾輩は X 68000 である 63 





























00000000 
-> 00010000 
-> 00101000 
今 010001 GO 


00000000 
000 moooo 

00参 06000 

O 0 OOO#OO 




10000010 

10000010 

今 

今 

•0000000 

•ooooo#o 

10000010 


•ooooo#o 

10000010 

今 

•0000000 

11111110 



10000010 


•00000*0 


10000010 

10000010 

10000010 

10000010 

00000000 

00000000 


-► 


0000 ot 
00000 #0 
00000000 
00000000 


図 4 文字 デー タのアドレスを探ず 


ことは前回お話しした。つまり，頭に 00 F 3 AC 10 と表示さ 
れてぃる巧に表示されてぃる16個の16進数が 「 A 」 のデ 
ータである。雜認してみよう。まずデータを2:1数に変 
換し，1を点燈，0を消燈の合図とすれば 「 A 」 の文字 
が表れる。図3を参照されたぃ。前回やったように，こ 
のデータをテキスト V 民 AM に顺にコピーしてぃけば画 
面に 「 A 」 を表示できるとぃう寸法-である。続く F 3 AC 20 h 
には 「 B 」 のデータ， F 3 AC 30,, には 「 Cj のデータが入 
ってぃる。図3の要領で確認してみてぃただきたぃ。 
♦御仁惱む 

CG 民 OM は F 00000 〜 FCOOOOh し実に 768 K バイトもの 
大容祖である。目的の文字のデータをただ当てずっぽう 
で探しり•，すとぃうわけには，とてらじやなぃがぃくもの 
ではなぃ。御仁も自分の手でひとしきりテキスト VRAM 
にデータをセットして遊んだあし CG 民 0 M を司兒ぃてみ 
ようと思ぃ立ったらしぃが，この事実に気づぃてハタと 
手を止めて しまった。デバ、ソ ガの 「 cl 」 コマンド で CG 民 0 M 
を眺めてみたまではよかったのだが，図2のようなデー 
夕並びが表示されたのでは，ぃったぃなんの文字なのか 
わかろうはずらあるまぃ。 

をれなら，い、うわけで次に御仁:が巧ったのは， 「 A 」 
の义字データの最初の部分である 
0010 28 

とぃうデータ並びを F 00000 〜 FBFFFFh ( FCOOOOh —1) 
の中から見つけ化すことである。これにはデバッガの 
「 ms 」 コマンドが有劾だ。 「 ms 」 とぃうのは Memory 
Search (メモリ検索）の略である（たぶん）。ここでは1 
バイトのデータ並びを検索するため， 「 ms 」 コマンドの後 
ろに 「 S 」 の文字を付けて 「 mss 」 とすればぃぃ。 

結球:は図4のとわりである。「0010 28」とぃうデータ 
図3 CGROM から文字を作る 


化力とはディスプレイやプリンタなど本体の外にデータ 
を送り出すことを意味している。 

本来，入出力は吾辈のハードウユアを阳:梭制御するプ 
ログラムを作らなければ斤うことができず，ソフトウエ 
アの知識だけでなくハードウユアの知識も要求される非 
常に画倒な部分である。 IOCS はこういった师倒なプログ 
ラムをあらかじめ用意したもので，これさえあれば，ハ 
ードウエアの知識はなくとも吾輩を自任1じ傑るこ^がで 
きる。 

la 上で吾載のメモリマップの説明は終わりである。义 
字データだけでなし Human 68 k や COMMAND . X ， 
IOCS といったプログラムまでがメモリに入っているこ 
i じ驚かれたかもしれない。吾辈はメモリに入っている 
データを 扱う。をしてメモリに入っているプログラムを 
突斤する。これこを力す，かの フォン•ノイマン 大先生が 
提贈した，「プログラムも データら メモリに入れち やえ」 
方ぶである。 

ちなみじ， FFFFFFh となっているアドレスの嚴終ホ 
地が吾輩が扱えるアドレスの限界となる。つまり，吾辈 
は1000000„バイト （ FFFFFF ,, + 1) のデータ（やプ ログ ラ 
ム）を扱えるわけだ。人閒は大きな単位を秘う場合に， 

K だの M だのといった記号を使うカミ， 1 K (イチケー） 
バイトは1024バイト， 1 M (イチメガ）バイトは 1024 K バ 
イトとされている。吾輩の扱えるデータ S 1000000,, を1 
M ( IOOOOOh ) で割れば答えは10„。吾輩が 16 M バイト （10,1 
M バイト）のメモリを扱うことができると言われるのは 
このためである。 


CGROM を號< 

では吾輩が，実際にどのような形で义ぞデータを保持 
しているのかを見ていこう。図2は民 0 M 内の 「 A 」 の义 
字を入れてある部分をデバッガで表示 IL たものである。 
X C などに付厲のデノ《ッガを持っていない人は，1991年 
1巧号の付録デイスクに SX - WINDOW 閒発ツールとし 
て入っているものを使ってもよい。「一」に続いて入ブ J さ 
れている 「 dsf 3 acl 0 j というコマンドは， F 3 AC 10„ り、 I 锋 
のメモリに入っているデータを1バイトずつ表示しなさ 
いという意味である。 

ここには 8 X 16 ドットの义字データが入っている。8ド 
ットは8がの1 • 0，すなわち8ビット （ 1バイト）で表 
現でき，をれが16個集まって1つの文字を形作っている 

図2 「 A 」 の文字データ 
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並びは， FOOOOO 〜 FBFFFFh の中に 4 力所もある。もなみ 
に「0010」だけだ膨大な数にのぼり，とても探せたも 
のではない。を^をも， 「 A 」 という文字のデータが入っ 
ているアドレスを探すのは，をの文字データが欲しいか 
らである。に^かかわらず，欲しいはずの义字データか 
らアドレスを探をうというのは本末:転倒もいいところ。 
これはいただけない。 

をのまま謙めるかと思われたが，すんでのところでシ 
ョックから立ち直ったらしい。キーボードの上で碟りつ 
いていむ手は，すぐさまプログラマーズマニュアルに伸 
しく， ぺージを繰り始める。吾輩の IOCS を使うことを思い 
かいたのである。 

IOCS に4义められている数々のサービスルーチンのな 
かには，父字データの格納アドレスを調べるものが用意 
されている。ただ， IOCS を利用するには，ちょっとばか 
り吾辈の顽脳である MC 68000のこ t を知っていなけれ 
ばならない。囲みにしてゎいたので参照されたい。では 
御仁のゎ手並み焊見といこう。 

•御仁のプログラム 

図5をご隨いただきたい。これが御仁の巧った操作で 
ある。抑け•.の操作は，まず 「 P 」 コマンドでメモリの使用 
が況を調べるこ L から始まった。最初に表示されている 
$0007960) はデバッガが入っているアドレスを寇睐し， 
次の $000 A 70 A 0 がユーザーがプログラムを作って いい 
アドレスを示:している。つまり $000 A 70 A 0 じ I 降は空いて 
いるので，巧由に使っていいという合 I 刻である。ここに 
表示される数値は諸兄のマシンの使用状況に応じて変わ 
るので，違うからといってがっかりしないでいただきた 
い。要は空いているところにプログラムを作ればいいだ 
けである。いくら自おに使っていいいわれても，メイ 
ンメモリを越えるこ U よできない。 1 M しかメモリを搭載 
していないマシンでは 1 M -1 二100000り一1 = FFFFFh 
まで， 2 M 搭載しているマシンでは 1 FFFFF までである。 

御仁は空きだと示された A 70 A 0 h 番地から， IOCS を利 
用するブログラムを作成することに決めむようだ。 

-a a 70 a 0 

と入为しているのは， A 70 A 0 h からプログラムを作化す 
るというデバッガへの指示である。統いて， 

OOOA 70 AO ori.b #$00, DO 
とあるのは，現在 A 70 A 0 h には， 「 ori.b #$00, DO 」 という 
命令が入っているこ！：をデバッガが表示しているのであ 
る。気にせずプログラムを書き込んでいるのがをのかの 
斤の， 

move.w #$41 , dl 

である。 D 1 に 41 h をセットする命令を，ここに書き込んだ 
わけだ。 

41 h というのは 「 A 」 という义字に与えられた ASCII (ア 
スキー）コードと呼ばれる番号である。デバッガでは义 
字を「’」（シングルクオート）でく くれば自動的にをの 


ASCII コードに変換されるので，この行は， 
move.w #’ A’,dl 

で^同じことだ。どちらかというとこのほうがなにを斤 
っているのかわかりやすくていいかもしれない。続く斤 
で D 2， DO にもデータをセットしている。 

IOCS を利用するときは，このようにレジスタに必嬰な 
データをセットする必要がある。御仁が利用しようとし 
ている「义ぞの格納アドレスを調べる」サービスでは， 
D 1. W ) 調べたい文字のコード 
D 2.1) 文字のサイズ 

6 :12 X 12， 6 X 12 ドット 
8 :16 X 16， 8 X 16 ドット 
12 : 24 X 24， 12 X 24 ドット 
D 0.1) 16 h 

を七ットしなければならない。これはプログラマーズマ 
ニユアルに書いてあるとわりである。レジスタ名の後ろ 
に 「. W 」 t 力，「.し がついている 力す， これはデータをワ 
ードでセットする力，，ロングワードで七ットするかを指 
ボしているものだ。これは仕様なので，お定されたとわ 
りに 「 move . w 」「 move . し を使い分ければいい。 

御仁のプログラムと照らし合わせてみよう。 D 1 にセッ 
卜されているのは 「 A 」 の ASCII コード， D 2 に七ットさ 
れているのは8なので，図5は 「 A の 8 X 16 ドットフオン 
卜が格納されているアドレスを知る」ということになる。 
プログラムの厳後は， 

trap #15 

となっている。これは IOCS を使うためのわまじないのよ 
うならので，レジスタに必要なデータをセットしてこの 
命令を使えば， IOCS のサービスが利用できるようになっ 
ているのである。 IOCS 作法として覚えてわくといいだろ 
ぅ。 

a コマンドで始めたプログラム作成は，「.」を入九して 
リターンキーを押せば終了する。 

参文字データの格納アドレスをタロる 

作成したプログラムを実行すれば，梢をした文字の格 
納アドレスが DO . 1に入れられることになっている。プロ 
グラムの突巧は「むコマンドだ。 
g = プログラムのアドレス 

と入力すればプログラムが実行される。力;'，をの前にや 
図已文字データのアドレスを調べるプログラム 
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^ メモリの空きを弧べる 

A 7 OA 0 H 透地 m が使える 
A 70 AOH 番地からブロクラムを作ホする 
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- DO じ、サービスを号16 H をセット 

^ IOCS を使う巧のおまじない 

^プログラム作がのが了 
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ってわかなければならないことがある。をれは，プログ 
ラムの実斤を中断するアドレスの指定である。これがな 
いと，メモリ内のデータをプログラムだ t 見なして延々 
と実行し統けるという間拔けな事態が発生してしまう。 

なぜ'をんなこ！:が起きるの力‘。理由は単純。吾輩に i ： 
っては，プログラムもデータも同じものだからなのであ 
る。たとえば図4のプログラムの先頭で， A 70 A 0„ 番地に 
は， 

ori.b #$00, DO 

というプログラムが入っていると表示されている部分が 
ある。このとき A 70 A 0 〜 A 70 A 3 番地には，00000000„とい 
うデータが入っているだけである。もしかするとこれは 
0というロングワードのデータなのかもしれない。しか 
し，上のようなプログラムだ！:見なすこ！：も可能なので 
ある。いずれにせよ，吾輩にとっては「メモリに入った 
データ」じ I 上の意味はもたない。をれをプログラムだと 
見なして実斤させるか，データとして扱わせるかは諸兄 
自身である。いったん実行しなさいといわれれば，吾輩 
はメモリに セツ トされたデータをプログラムだと見なし 
てどこまでも実行していく。悲しいかな，をれがコンピ 
ュータとしてもって生まれた性なのである。 

したがってデバツガでプログラムを作成した際には， 
「実行はここまで」^いうアドレスを指示してもらわな 
ければならぬ。図6をご覧いただきたい。これは図5の 
続きである。 「 b 」 コマンドは， プログラムの実行を中断 
するポイントを設定するも.ので， bO 〜 b 9 の10個の中断ポ 
イント（ブレイクポイント）を設定してわける。 

設定方法は働単で，設定したいポイント名に続けてア 
ドレスを入力するだけである。ここでは A 70 B 2 h 番地を， 
bOt いうポイント名で設定している。なわ，単に化」と 
だけ入力すれば，現在設定されているブレイクポイント 
の一覧を見ることができる。プログラムは，ブレイクポ 
イントを設定したアドレスに入っている命令を実斤する 
直前で停止するので，プログラム入力の最後に「.」を入 
力した際に表示されていたアドレスを設'志すればいい。 

ブレイクポイントを設定したら，前述の g コマンドで 
プログラムの実行である。 A 70 B 2 h で実行は中断され，を 
のときのレジスタの内容が表示される。行-頭に 「 D 」 と表 
示された巧に DO 〜 D 7 の内容力す，行頭に 「 A 」 と表示され 
た行に A 0 〜 A 7 の内容が表示されて いる。 文字データの 
格納アドレスは D 0.1 に収められ ている。 D 0.1 は F 3 
ACIOho 図2で内容を確認したあのアドレスである。また 
図己プログラムの実行 


D 1. W には， 

文字データの横方向のバイト数 一 1 
が、 をして D 2. W には， - 

文字データの縦方向のドット数 一 1 
が七ットされている。 「 A 」 は樹 -8 ドット（二8ビットニ 
1バイト）なので D 1. W は 1-1 で0。縦は16ドットなので 
D 2• w は16-1二15二 FH となっている。 


CGROM を利用した文字表示 

义字データが格納されているア ドレスが わかれば，を 
れを表示してみたいし野うのは自がの理であろう。御仁 
が次に取り掛かったのも表示部みである。文字データが 
格納されているア ドレスから データを1 つひとつ 取り化 
し，をれを先月の要領でテキスト V 民 AM に七ットしてい 
けば文字は表示できるが（実際吾輩もをうやって文字を 
表示しているのだが)，さすがに御仁も今回は IOCS を使 
うようでぁる。 

IOCS の No .18 h は， N 0.16卜，とがになったサービスであ 
る。をの使い方は， 

D 1. W ) データの横方向のバイト数 一 1 
D 2. W ) データの縦方向のドット数一1 
D 3.1) 後述 

A 1.1) データの 先頭 アドレス 

A 2.1) 表示するテキスト V 民 AM のアドレス 

D 0.1) 18„ 

となっている。 D 1， D 2 は No .16 h の IOCS サービスで七ッ 
卜されるデータををのまま利用し， A 1 は DO をコピーし 
て使えば OK である。 D 3 はいささか複雑なデータで， 

128- ( D 1. W 十 1) 

h . なっている。 1281: いうのは画面の横幅のバイト数であ 
る。吾輩のテキスト V 民 AM は横 1024 ドットある。 1 アド 
レスに 横8ドット分のデー タ （ニレ《イト）を七ットでき 
るため，横 1024 ドットなら 1024 子 8 二 128 となる。ここか 
ら表示する文字の横方向のバイト数を引いたものが D3. 

1に七ットする値だ。 

では御仁の作ったプログラムを見ていただこう。図 7 
である。図 7 は义字を表示する全プログラムとなってい 
もが ，文字データの格納アドレスを得るところまでは図 
日と同じで'ある。 

統いて D3.1 に 127 をセットしている力;，これは上の式 
のカツコを外し， 128 — 1 を先に計算したためである。を 


-bO a70b2 - A7 0 目 2 h てフ【ログラムの実行を中が 

-g = a70a0 和 A7 0AOH! こ A れたプログラムをま巧 



break at 000 A 70 B 2 - t - A 7 0 B 2 h で実行が中がされた 

PC = O 00 A 70 B 2 USP =00 O 857 E 4 SSP =000067 F 2 SR = 0000 X ：0 N ：0 Z :0 V :0 C : 0 

D 00 F 3 AC 1 G 00080000 0000000 F 00000000 00000000 00000000 00000000 000 
A 00000000 00000000 00000000 00 白00000 00000000 00000000 00000000 000 
ori.b #$00 , DO 

-q -デバッガをが了 
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のあと sub 命令を使って D 3 から D 1 を引いている。类隙に 
は D 3.1- D 1. W を計算しなければならないところだが， 
をのような命令はない。どうせ 24 X 24 ドツトフォントを 
取り出した場合でも DO . W は2にしかならない （24 子 8 — 

1 = 2) ので，計算は 127-0 〜 127 — 2のいずれ力>，つまり， 
0000007 F 0000007 F 

-) 0000 —) 0002 
のいずれかを計算するだけである。上4がは計算に関係 
ない。御仁はここでは sub . w で計算することにしたよう 
だ。引き算の結采は D 3. W に入る。 

A 1.1 に D 0.1 をコピーしているところでは， move 命令 
のバリエー シヨ ンのひとつである movea 命令を使って 
いる。 A 0 〜 A 7 レジスタにデータをセツトする場合には， 


にをおするだけで「泉」の文字を表示でき，さらに A 70 
A 4 h を， 

move.l #12， d 2 

とすれば24ドットフォントで表示できる。こんなに楽な 
ことはない。御たは次々と文字を表示しては喜んで眺め 
ている。他愛ないものだ。 

IOCS の N0 . 16 卜,， No . l 8„ は，文字を表示する位置をアド 
レスでしか指定できない。つまり，8ドット単位でしか 
义ぞ表示位置を指示できないサービスである。16, 24ド 
ットの义字を扱う場合にはいいのだが，12ドットの义字 
を扱う場合にはこれでは义字を連統して表示することは 
できない。これを考赚しむサービスら用意されているの 
だが，いずれ，またの機をにわ話しすることしよう。 



movea 命令を使わなければならない。また， 
movea . 1 # d 0 ，al 

なっていないことに注意されたい。「#」は数 
値を意味するマークだった。 DO は数値ではなく 
レジスタ名なので「もは不要なのである 。 move 
と movea の違いは，御仁が'コラムを書いてくれ 
たので参照されたい。 

A 2.1 には文字の最初の8ドットを入れるア 
ドレスをセットする。ここでは化巧に引き続き， 
マウスプレーンに义宇を表巧することにしたよ 
うだ。最後に DO . 1にサービスの番号を七ットし 
て trap 命令である。 

実行してみて，御仁はいたく満お気である。 
データを1つひとつ手で七ットしていた前回と 
異なり，今 I り]はもょっ t したプログラムだけで 
表示できるのだから当然である。しかも， A 70 
AOh を， 

move.w #’泉 ’, dl 


図7 CGROM を利用した文字表示 


L a 70 a 0 
000 A 70 AO 

ori.b 

#$00 , DO 



move.w 

#' A»,dl 


000 A 70 A 4 

ori.b 

#$00 , DO 



move.l 

#8, d 2 


000 A 70 AA 

ori.b 

#$00, D 0 



move .1 

#$16 , d 0 


000 A 7 OB 0 

ori.b 

#$00, D 0 



trap 

#15 -► 

ここまでは図 4 と同じ 

000 A 70 B 2 

ori.b 

#$00, D 0 



move.l 

#127 , d 3 

テキスト VRAM のがバイトな - 1を D 3.1 じセットし 

000 A 70 B 8 

ori.b 

#$00 , DO 



sub.w 

dl , d 3 -* 

d 3. w 力、ら dl . w を弓|く 

000 A 7 OBA 

ori.b 

#$00, D 0 



movea.l 

d 0 , a 1 

A し1じ表示するデータの入ったアドレスを入れ 

0 O 0 A 70 BC 

ori.b 

#$00 ,DO 



movea .1 

#$ e 4000 O , a 2 

A 2.1 じは赫するアドレスを入れる 

00 OA 70 C 2 

ori.b 

#$00 , DO 



move.l 

#$18 , d 0 -»> 

D 0 . i じサービスを号18 H をセット 

000 A 70 C 8 

ori.b 

#$00 ,DO 



trap 

#15 

IOCS を綱 

000 A 7 OCA 

ori.b 

#$00, D 0 


•0 a 7 0 ca 
= a 7 Oa 0 


今 

ブレークポイントををまして 
プログラムを卖^^ 


break at 0 O 0 A 70 CA 

PC =000 A 70 CA USP =000857 E 4 SSP =000067 F 2 SR =0000 X ：0 N :0 Z ：0 V ：0 C ：0 

D 0000 FFFF 00080000 00 O 0 FFFF 0000007 F 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00000000 00 F 3 AC 20 00 E 40800 00000000 00000000 00000000 00000000 000857 E 4 
ori.b #$0(，， D 0 

-f e 40000 eSffff 0 が了するときはマウスプレーンをクリアすること 

-q 



move と movea の違い 


move と movea の大きな違いは DO 〜 D 7, A 0 〜 A 7 
のどちらのレジスタじデータをセツトするかで 
す力ぐ，それだけではありません。まず， movea で 
はバイトデータをセツトすることができません。 
「 movea . bj というを令はないのです。また，ワ 
—ドデータをセツトする場合の動作にも違いが 
あります。これは，負の数の表現方法と密接な 
関係があります。 

I バイトのデータは00〜 FFh を表現すること 
ができます。これは10進数でいえば〇〜巧5じ相 
当しますが，これでは正の数しか巧えません。 
そこで次のような負の数をますルールが作られ 
ました。 

FF „ じ I を加えれば100,1となりますが，繰り 
上がりを無視してバイトの範囲だけに’注目すれ 
ば00,,と見なずことができます。そこで FF „ を， 

I 加えれば0じなる数，すなわち， 一 I と見なすこ 
とじしていたのです。そして00〜 7 Fh は正の数 
(0 〜127)， FF 〜 80 h は負の数 （一1 〜一128)と 
されました。同様に ワー ドの データで も， 


0000〜 7 FFFh は正の数. FFFF 〜80001，は負の数と 
なり， ロング ワードのデータでも00000000〜7 
FFFFFFFFh は正の数， FFFFFFFF 〜80000000,,は 
負の数としました。このような数の表現方法は 
2の補数表現と呼ばれます。同じ FF ,, というデ 
一夕でも，正数ピと見なせば255じなりますが， 
2の補数表現ピと見なせば — I じなります。 
FF „ をどちらだと見なして扱うかはプログラマ 
じイモされています。 

move と movea の違いじ話を戾しましよう。 
move 命令は， 

move.w #$7 FFF,dO 一 D 0 = ????7 FFF „ 
move.w #$8000, dO 一 DO = ???? 8000,1 
move.l #$7 FFF , dO 一 D 0 = 00007 FFFh 
move.l #$8000, dO 一 DO = 00008000,, 

(? のところは変化しない） 

というようじ指定されたデータを素直にセット 
しますが， movea 命令は必ず デー タをロングワ 
ードに変換してからセットします。これはアド 
レスレジスタが，本来アドレス（ロングワード 


データ）を格納するものであることじ起因して 
います。しかも変換時には，指定されたデータ 
を2の補数表現どと見なして変換を巧うのです。 
movea.w #$7 FFF,aO -> AO = 00007 FFF „ 
movea.w #$8000, aO 一 AO = FFFF 800〇り 
movea.l #$7 FFF,aO 一 A 0 = 00007 FFFh 
movea.l #$8000, aO AO = 00008000,, 

「 movea . l 」 では， move . l のときと同様， 7 FFFh も 
8000 „ と上位に 4 巧の 0 を補ったロングワードデ 
一夕としてそのままセットされます。しかし， 
f movea.w J はデータを巧号つき数と見なして 
ロングワードに変換します（符号が張される， 
といいます）。ですから， 7 FFF „ は正の数 
32767 ( = 00007 FFF „), 8000,,は負の数一32768 
(二 FFFF 8000„)としてセットされることじなり 
ます。 

バイトデータを扱えないことじ加え. ワード 
データを セットするときじは巧号拖張が起こり 
ロングワードデータと してセットされる，これ 
が movea の move と の大きな違いです。 


吾辈は X 68000 である 67 










来 


システムの安全性 


御仁がコラムで取り上げた move 命令の実例， 
move.b $ e 00000，$ e 000 ()l 

は，今回図5や図6でやった方法では実行するこ t がで 
きない。これは テキスト V 民 AM がユーザープログラムか 
ら 直接扱うことのできない スーパーバイザ 領域にあるた 
めだ。吾輩は， ユーザーの 不用意な プログラム によって 
システムの 重要な部々が書き換え られ てしまうことを防 
く、、ため，スーパーバイザモード，ユーザ_モー ドの2 つ 
のモー ドをもって システム I ： ユー ザを切り離して いるの 
である。 

完全とはいえないが，これでかなりシステムのをを性 
は向上している。じ I 前は「マシン語二暴ま」といわれる 
ほどマシン語を扱うのは微妙な問題であった。プログラ 

図日スーパーバイザ領域を扱ってみる 


—a a70a0 
000A70A0 


-bO a70aa 
—g=a7 0a0 


ori.b #$00 ,D0 

move.b $600000 , $e0O001-► EO0000 h を E0000 1 i, じコビー 
ori.b #$00, D0 


ブレー 


クポイントをおをして 


Exceptional Abort By bus error 
By Memory Access of 00E 00000 


at 


00OA70AO move.b $00E00000,$00EO0001 


エラーカ、’おきたので中がされる。埋由は 
E 00000 H のデータを巧おうとしたから 


この命令で中断された 


system status 二 I/N=l R/W=R FC=1 

PC=000A70AO USP=000857E4 SSP=000067F2 SR=8000 X:0 N:0 Z：0 V：0 C：0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 白 0000000 00000000 00000000 
A 00000060 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000857 E4 
move.b $O0E00000,$00E00 白 01 


マがデータをセットするアドレスをうっかり間違えたが 
ために，コンピュータはあらぬ命令を延々と実行し続け， 
挙げ句の果てに画面全体を点滅させたり，音を鳴らし続 
けたり，刚而をサイケな絵で満たしたりしたらのである。 
不幸にしてディスクにデータを書き込むルーチンが不正 
に使用されたため，大切なデータを書き达んだディスク 
をオシャカにされたユーザー扛いる。なにを隙をう，御 
仁もをの1人である。このが態から抜け出,すためには， 
リ七ットスイッチを使ってシステムの起動からやり直す 
しかない。なにが惡かったのかは，命令を1つひとつ自 
々で追いかけていき，いったいなにが起きたのかを解析 
ずるしかなかった。 

図8はあえて先のプログラムを実行してみた例である。 
吾辈はユーザープログラムが不正にスーパーバイザ領域 
を使わう L する場合には，このように強制的にプログラ 
ムの実行を中断してしまう。 

奇数アドレスからワード.ロングワード 
データを取り化をうなどとした場合も同様 
である。 

こうすることによって吾輩は我身の安全 
を図るこができ，ユーザ'一は自分のプロ 
グラムのなにが悪かったのかを知ることカミ 
できる（少なくとも糸口にはなる）というわ 
けで'ある。 

t いったところで今回はわ別れである。 
次回をわ楽しみに。 


MC 68000は吾輩の動作の中核を成す LSI であ 
る。この LSI はメモリからデータを読み，それを 
ブログラムだと見なしてさまざまな動作を行う。 
その最も基本的な動作が「データの移動」であ 
る。メ.モリの EOOOOOh じ入っているデ—夕，すな 
わち.画面左上隅に表示されているデータを 
EOOOOIh じ「移動」すれば，左上隅8ドットと同 
じ模様がその右隣8ドットじ表示されることじ 
なる。 EOOOOOh というのは，前回もやったようじ 
テキストプレーン0の左上隅8ドットじ対応す 
るデータが入っているアドレスである。 

「移動」とわざわざカッコを付けてあるのに 
は理をがある。 MC 68000じとっての「移動」は， 
人間の言葉で言う「複写」じ相当する。 EOOOOOh 
じ入っているデータを巨0000 Ui じ移動するとは， 
EOOOOOh のデータの コ ピー をと り， それを 
EOOOOIh じセットすることじほかならない。 
♦データの「移が J _ 

データの「移動」は， move というを令で行 
う。 E 00000,, じ入っているデータを E 0000 1 H じ移 
動するには， 

move.b $ e 00000, $ e 00001 
となる。 move の後ろに 「. b 」 がついているの 
は， I バイトのデータを移動するという印であ 
る。 I ワードのデータを移動するなら 「. w」， I 
ロングワードのデータを移動するなら「.1」をつ 


わが頭脳 MC 郎邮日 

ければいい。ちなみに 「. W 」 は省略巧能であ 
る。 

MC 68000は自みの内部にも若干のメモリを持 
っている。数はかないがこれは超高速なメモリ 
でありレジスタと呼ばれている。レジスタじは 
DO 〜 D 7, A 0 〜 A 7 の16個がある。 DO 〜 D 7 はデータ 
レ':^スタと呼ばれてわり， A 0 〜 A 7 はアドレスレ 
ジスタと呼ばれている。いずれも I ロングワー 
ドのデータを入れることができ，これらのレジ 
スタにデータを「移動」するのじも move が令が 
使われる。 

move.b $ e 00000, dO 

なら EOOOOOh じ入っている I バイトのデータが 
DO じコピーされるし， 
move 」$ e 00000, d I 

なら EOOOOOh , E 0000 I „. £00002,,, E 00003,, じ入 
っている 4 つの I バイトデータ，すなわち I 口 
ングワードデータカ 《 DO じコピーされる。ここで 
ミ主意しておきたいのは， MC 目8000は奇数アドレ 
スから始まるワード.ロングワードデータを扱 
うことはできないという点である。したがって， 
move.w $ e 0000 l , $ e 00002 
move.I dO , $ e 0000 l 
などという命令はエラーとなる。 

メモリに入っているデータではなく，レジス 
夕じ 直接 データをセットしたい 場合 もあろう。 


このときじは， 

move.l #データ，レジスタ 
のようじ move 命令をイまうことじなっている。直 
接セツトするデータじ「もがつけてあることじ 
法目していただきたい。 

•計算機能 

MC 68000は單純な計算も行うことができる。 
add データ，データレジスタ 
はデータとデータレジスタの加實を行い，結果 
をデータレジスタじ格納するし， 
sub データ， デー タレジスタ 
はデータレジスタからデータを引き，結果をデ 
-タレジスタじ格納する。 

add , sub じも「• b 」 「. w 」 「.1」を付けることが 
できるが，この場合じは指をされた範囲どけが 
計算の対象となる。 

move.l #$ ff , 加 一 • DO = 0000邮 FF 
add.b # l , d 0 一 00 = 00000000 
FFh じ I を加えると答えは I 〇〇|| だが 、加募をバイ 
卜で行っているため，答えのバイト部みピけが 
繰り上がりを無視して DO のバイト部み（下2 
巧）じセツトされるのである。 
move.l #0,加 
sub.w #し加 

ならどうなるかなどいろいろ考えてみていただ 

きたし、。 
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続•必須のラインルーチン 

Murat 曰 Toshiyuki ネす田がま 


ブラフィツク描画の必需品といラことで取り上げたラインルーチン 
ですが，先月紹介したをのでは納得がいかないと巧田氏の気が変わ 
つてしまいました。といラわけで，予定を変更してのラインルーチ 
ン続編です。これもブ□ブラミンブじはよくあることですガ……。 


今回は（も）予定をが—吏して，前回やったライン 
揃画を若干補化する。気紛れで，らう少し速くして 
やりたくなったのだ。化巧のリスト6からリスト9 
への改良は，ある程度のシェイプアップに加え，上ヒ 
較的よく使われる水平/垂庶（ついでに45度）の線分 
を専用ルーチンで化理するこ t により実巧 j . b . の性能 
を稼ぐ， k いうだけのこ} L だった 。をれはをれで効 
栗はあるとはいえ，どう中途ず-端な感じがある。 
ごく簡単な工夫をしていないのだ。今巧は-化パのラ 
インルーチンにをの工夫を加え，さっと切り上げる。 

I サブルーチンの評価 

まず， IOCS コール LINE i ： 化)1 作っ たサブルーチ 
ン gline の性能を把揺してわこう。リスト1のような 
プログラムで512 X 512ドットの晒面に50000本のラ 
ンダムな線分を描かせて， I 0 CS コール ONTIME に 
より1/100秒単位で計時 してみた 。「引数の七ットは 
するが実隙には線分描晒を巧わないダミーのルー 
プ J し「奥際に線分を揃くループ」との差を I ：るこ 
とで，ライン揣画 U 外の余計な化理にかかる時間を 
除外している。表示される時問は純粋にラインルー 
チン呼び化し50000回の合計畔問と見てよい。ただ 
し，乱数により，揣く線分の畏さは予想 WJ -. に大き 
く変動するので，小数点 U 下にはかなりの誤基があ 
ると考えるこ i :。 

リスト1は1回に1種類のラインルーチンの実れ 
口东間を測をするだけだから，化 H の2本の gline をれ 
を'れについて計時ずるためには，リンク I ホにどちら 
か適切なモジュールを選んでリンクする必要がある。 
また，10 CS コール LINE の夹化が間を計るときに 
は，リスト1中，77〜79巧を削り，化わって80斤を 
復活することでが化する。さらに，クリッピングル 
ーチンの性能を加味したければ，8斤と32〜34斤を 
復活すると，クリッピングウィンドウカ;'(64,64)- 
(447,447)に設定される。 

プログラミングのうえでは，リスト1には特に見 
るべきぶはないと思、う。1力巧卜だ’け， FLOATn . X の 
ファンクションを 利用して（手抜き）得た〇〜32767 


の疑似亂数を〇〜511の座標値の範叫に収めるために， 
Isr.w #6, do 

を使っている点をおす I 萄してわこう （88 巧）。 FLOATn . 
X で使り j している疑似亂数発生アルゴリダムの性格 
で， 

andi.w #511 , d 0 

のように下位ビットを利用するよりは，シフトして 
上化ビットを利則したほうが概してばらつきのよい 
，礼数が得られるのだったり。 

OPMD 民 V . X を外しむが態で測定した結果をり、ド 
に示す（ぉっと，クロックは lOMHzo 単位は秒)。 
gline (修正版） 55.1 

gline 佩期版） 62.98 

IOCS ( IOCS.X 版） 96.70 

IOCS (民 OM 版） 197.87 

見てのわり，化り作ったサブルーチン gline は， 
IOCS . X を組み込んだときの IOCS コールより速いと 
いう結裝が出,た。むだし，この結-裝を總のみにして 
はいけない。世の多くのベンチマークテストがをう 
であるように，このテストは作為的であり，正直な 
読をを拟:くようにできている。 

第1に，ルーチンの性格の違いがある。 IOCS の 
LINE はが閒の呼びり I ,しごとにグラ フィッ ク画刷が 
初期化されているかどうか備謙するし，描画色が關 
I がモードに合った範叫に収まっているかどうかも調 
ベるし， IOCS コールの呼び出し手順をのらのの才一 
ノく、一 へッ ドもある。がして，サブルーチン gline は帖1 
师モード問りの エラーチユッ クをしていない。 

をれに加えて，機能の差がある。10 CS の LINE は 
ラインスタイルをサポートしている力;'， gline は奠線 
專川だ。試算してみたところ，ラインスタイルをサ 
ポートすると実線が川のルー•チンと比べて60〜70% 
速度が低ドするとホえられ，をの点を削り引けば 
IOCS . X 版 LINE の潜在のな性能は化卜 j 作ったライ 
ンルーチン（素直に作った版）とトントンだといえ 
る 2 >。もなみに，リスト2は化巧のリスト9をライ 
ンスタイルが応にしたものだ。追加-修正点は左側 
に記号をつけることで示してある。要は d 7 .w 
に16ビットのビットパターンを入れてわき，これを 


I ) これは X - 日 AS にの rand 
() 関数にも当てはまる。 


2) IOCS もラインスタイル 
力す FFFh (実線）のときじは専 
用ルーチンで対応するぐらい 
のことをしてくれたってバチ 
は当たらないようじも原、う力 、 ’D 
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3) rol でビットパターンを 
回転してち側からはみ出した 
ビットは，最下位ビットと同 
時に C フラグに格納される。 

4) 四捨五入のもつ非対称性 
を考えよう。 

5) (a XOR b ) XOR b = 
a だ。 


rol . w で回転させて，はみ出したビットの1/0に応じ 
て点をネ T つか巧たないかを決めるこ t でラインスタ 
イルを実現しているリ。実斤時間を測定してみる 
と， IOCS . X 版 LINE と同程度にまで速腹が低下して 
いるのがわかる。 

I 再びラインの高速化 

では，なめてラインルーチンの高速化を目指をう， 
すでに先巧のリスト9のループはたぶん限界までザ 
い肉を削ってあり，これ WJi 速くしようと思ったら. 
アルゴリダムを練り直す力，，場合分けを推し進めて 
特定パターンに応じた尊用ルーチンを用意するかし 
かないように見える。しかし線分は證本的に上下 
左右対称なのだから，両端から同時に揃けば誤差巧 
の計算圆数が半分ですみ，ループ閒数も半減できる 
だろう。 

化巧のリスト9を改造するしリスト3のように 
なった。修正简所はやはり " で示してある。 

主な修正点は， a 2 に終点の G - RAM アドレスを求 
めるようになったこ t (36 〜40巧），両端の2点を並 
行して化理するように74〜82行や100〜116斤のルー 
プを修正したこしをれに合わせ，ループカウンタ 


見られ"，また，このラインルーチンをな造して 
XO 民モードが応にしたときにも問題が生じる 5 )。 

さて，終点側から点をす了っていく処理は，始点侧 
から点を巧つこれまでの化理とポインタの移動方向 
を反対にすれば実現できる。この周辺では例じよっ 
て納 I 部を微調整して化理効率を稼いでいる。傾きが 
緩やかな線かを揃く 74斤レ: JI 下のループでは，75行で 
ポインタをプリデクリメントできるよう，あらかじ 
め72行で a 2 に2を足してあるのがをれだ。また，急 
な線分を描く 100 巧 U 下のループでは，本来 a2 を「ポ 
ストデクリメント」してから d 5. w を引くところを， 
d 7. w に d 5. w 十2を化にボめてわくことで113巧の 
ように備略化している。すぐ上の 110-111 行は， 
move.w do , ぶ 0) 
adda.w d 7， a 0 

と書いても同じ窟;味になるから，これと見比べれば 
112〜113巧-の患味は明確になると思う。 

実行時間を测をしてみるし50000本のライン揃晒 
に4し08秒という結果になった。だいたい1200ライ 
ン/秒だ。この数字は一般的に見て速いほうなのかど 
うかはよくわからない力 5', 少なくとら先巧の版より 
は大きく改善されているし，まあ，満足できる性能 
t いえるだろう。 


を半減したことだ (69 〜70巧，94〜95巧）。ルー 
ウンタを半減する部分では，線かが奇数ピクセルだ 
った場合に備えて，微妙なつじつまをわせをし 
る。 d 4. b は線かの長さが奇数ピクセルかどうかを覚 
えてわくフラグとして使われてわり， ループから 抜 
けたあしまだ中央の1ピク七ルが歹戈っているかど 
うかの判断ネオ料になる。 

SCS.D d 4 

はを件七ット命令で， C フラグが1なら (14. b を FFh 
にし， C フラグが0なら d 4. b を OOh にすることを思 
い化してほしい。 

ところで，半端になった中央のピク七ルを特別扱 
いするのをやめれば，プログラムはもう少しすっき 
りする。69巧や94巧で1引いている部分を削り，ル 
—プカウンタを1つ大きくして，中央のピクセルだ 
けはダブって描画するわけだ。をうするし d 4. b を 
フラグにして云々というあたりの余計な化理はみん 
ないらなくなるから，多少は実行速度も上がるかも 
しれない。しかしをの場合，線かの倾きによって 
は中央だけ線かが太くなってしまうという副作用が 


ミ II 


垂直線分描画ルーチンの高速化 


ついでだから，化巧の最後にヒントだけを示した 
垂直線か描画ルーチンの高速化の実例も示してわく。 
リスト4だ。リスト3の142斤の^下と差し替えて使う 
ようにできている。 

ご覽のように，ループ展開っぽい姑息な技であり， 
あまり解説したくはない。デイスプレースメントつ 
きアドレスレジスタ間接形式適用の move 命令をず 
らっ t 32個（実刚师512ドットモード時。1024ドット 
モード時は16個）並べ，をれをループで巧ってある 
のが何を意咪するかは考えるまで^あるまい。ルー 
プ1回につき長さ32 (あるいは 16) の垂直線分をが i 
くわけだ。をれを描くべき線かの長さを32で割った 
回数繰り返す。32で削った余りは，「ループの途中に 
飛び込も、」こ^で描く。 

本 

というわけで，今巧は本当にさっさ！:終わる。米 
巧は，今度こを多角形の塗り潰しを取り上げる。 


リス K 1 G し INETEST.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


giine のテスト用ブログラム 

.include doscai し mac 

.include iocscal 1 .mac 

， include const.h 


.\ref giine 
•xref setciiprect 


FPACK macro callno 

， dc，w callno 

endm 

拿 

RAND equ 

—-lUSING equ 

IOCS_G し 3 equ 


SfeOe ♦乱 技 (0-32767 ) 

Sfel8 ♦巧な文字别をお 
♦ <ぉ觀綻っき》 

12 


19: 

20 : 

21 : ♦ 

22: ent ： 
23: 

24: 

25: 

26 ： 

27: 

28: 

29 ： 

30 ： 

31 ： 

32 ： t 
33: ♦ 

34 :本 
35 ： 

36 ： 


lea ，1 inisp(pc) , sp 

moveq.l #10CS_G し 3,dl 
IOCS _CRTMOD 

IOCS _G_C し R_ON 


* 酣西を 512x512 
本 65536 色モード 
* グラフィック ON 


Buba.I 
IOCS 


a 1 I al 
_B_SUPER 


pea.1 window{pc) 
jar setwindow 

addq.l #4,ap 

iea . i argbuf( pc ), al 



引なをけがし頒が 
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85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 
119 
12Q 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 


arglp ： 


movea.J 
move.w 
FPACK 
Isr.w 
1 s r. w 
subi.w 
move. w 
dbra 
rts 


at , aO 
«4-l,d6 
__KANI) 

#e ,do 
#5,d0 
が 56,d0 
do, (aO) + 
db,arglp 


akipl : 


skip2: 


window 

argbuf 

secmes 


temp ： 


inisp ： 


lea.1 
lea.1 
moveq.i 
moveq.1 
cir. b 
move ， b 
move.b 
cmp ， b 
bne 

move•b 
move•b 
move.b 
move.b 
crop ， b 
bne 

田 ove•b 

rts 


temp+7(pc),a 1 
terop+8(pc),a2 
が 20|dl 

夕， 0, ， d2 
(a2) 

-(al 》， - (a2) 
-(al),d0 
dl,d0 
skipl 
d2,d0 
过 0,-(a2) 

#• • ，， - (a2 》 

-(a2),d0 
dl,d0 
skip2 
d2.(a2) 


data 

even 

dc ， w 
dc ， w 
dc ， b 

bss 

even 


stack 

even 


ds.1 
end 


64,64 ,511-64,511-64 
O,0,O,0,63,Sffff 
* sec ， • ， CR,LF,0 


♦巧楠^文寺タリを巧用 


lOiM 

ent 


リス h 2 GLINE.S (ラインスタイル巧応版) 


moveq•i #GSFTCTR,d0 
asl.w dO,d5 


move.w CO し （ al),d0 


*d5 = sy り 024 (or 2048) 
本 dO = color 


xskip: 


yline : 


ylineO : 
yskip: 


ylinel : 
done : 


cmp • W 

d3,d2 

本 dy > dx ならば 

bcs 

yline 

♦ y じついて jU- プ 


♦ d .\ > = 

: dy のとき 

move.w 

d2,dl 

♦dl=dZ 

neg ， w 

dl 

♦dl=e = -dx 

扣 ove.w 

d2,d6 

本 d6 = n = dx 

add ， w 

62,dZ 

本 d2 = dx*2 

add.w 

d3,d3 

♦ d3 = dy*i ： 

»do i 

rol• w 

夕 1,d7 

本 

bcc 

xskip 

♦ 

move.w 

dO,(a0) 

♦ pset{x,y) 

adda.w 

d4 ,a0 

♦ X 卡 = sx 

add ， w 

d3,dl 

* e += 2<dy 

bmi 

xline1 

本 if (e >= 0) 

adda.w 

d5, a0 

♦ y += sy 

sub. w 

d2,dl 

♦ e _= 2>dx 

dbra 

d6,xlineO 

♦) 

り while 1--n 

bra 

done 


move.w 

*dx < 

d3,dl 

dy のとき 

♦ 过 1=d3 

n 色 g • w 

dl 

♦dl=e 三 —dy 

move.w 

d3,d6 

本 d6 = n = dy 

add ， w 

过 2,d2 

♦d2 = dx»2 

add ， w 

d3,d3 

本 d3 = かむ 
*do { 

rol.w 

#1,d7 

本 

bcc 

yskip 

本 

mov 色 .w 

d0,(a0) 

♦ pset(x,y) 

adda.w 

d5 • a0 

♦ y + 二 sy 

add.w 

d2,dl 

本 e += 2tdx 

bmi 

yline1 

♦ if (e >= 0) 

adda.w 

d4 , aO 

♦ X += ax 

sub • w 

d3,dl 

本 e —= 2 本 dy 

dbra 

d6,ylineO 

♦J while ( —— n : 

mov 色 m ， 1 

(sp)+,d0-d7/ae 

► -al 

unlk 

a6 



リスト 3 GUNE.S (高速化版) 

0 : . xdef gline 

6: .xref gramadr 

7: .xref glclip 

8 : 本 


37 





38 


IOCS 

wONTIME 

りレープなどにかかる 

39 


move•] 

dO,-(sp) 

♦ をかな時閒を 

40 


bsr 

test 1 

♦ 計っておく 

41 


IOCS 

_ONTIME 

♦ 

42 

43 


sub.1 
bpl 

{sp) + ,d0 
tskipl 

本 

本 

44 


addi.l 

#24»3600*100,d0 

♦ 

45 

tskipl : 

move.1 

d0,-(sp > 

♦ 

46 





47 


IOCS 

gONTIME 

* 描画{こ力がぶ 

48 


mov 色 . 1 

d 0 •- { sp) 

♦ 時閒を旨十る 

49 


bsr 

test2 

本 

50 


IOCS 

JDNTIME 

♦ 

51 


sub ， 1 

(sp い , do 

本 

52 


bpl 

tskip2 

♦ 

53 


addi.l 

#24*3600*ie0,d0 

t 

54 

tskipZ: 

sub ， 1 

(sp)f,d0 

*过〇三正なの推聞時閒 

55 





56 


lea. i 

temp(pc),aO 

♦時削を 

57 


moveq.1 

#7,dl 

♦ 10 進 7 がお•結めで 

58 


FPACK 

— lUSlNG 

* 义字列に巧かずる 

59 





60 


bsr 

conv 

り/ 100 げか f 山からげ単位へ 

61 


pea ， 1 

tempi pc ) 

* 描画!こ愛した 

62 


DOS 

_PR1KT 

♦ 時間ををホずる 

63 


pea ， 1 

secmes ( pc ) 

本 

64 


DOS 

_PRINT 

♦ 

65 





66 


DOS 

~EXIT 


67 

t 




68 

test 1 : 




69 


move•w 

#50000-1,d7 


70 

loopl : 

bsr 

setarg 


71 


dbra 

d7 , ioopl 


72 


rts 



73 

t 




り 

test2 : 




75 


move.w 

s 50000 -1,d7 


76 

10 op2 : 

bsr 

setarg 


7 7 


pea ， 1 

(al) 


78 


jsr 

gline 


79 


addq ， L 

を 1 , sp 
_L1NI: 


80 

♦ 

IOCS 


81 


dbra 

d7,1 oop2 


82 


rts 



83 

本 




84 

setarg : 





1 

2 

本 

♦ 

热 >> 描画（ラインスタイルれ化） 




3 


.include 

5 gconst ， h 



4 

6 

♦ 

•include 巧 macro.h 



6 


.xdef 

gline 




7 


， xref 

gramadr 




8 


..\ref 

g 1 c 13 p 




9 

* 






10 


•offset 

0 




11 

本 






12 

X0: 

.ds • w 

1 




13 

Y0 ： 

， ds . w 

1 




14 

XI: 

.ds . w 

1 




15 

Y1 : 

. ds ， w 

1 




16 

COL ： 

.ds . w 

1 




17 

BITPAT ： 

， ds ， w 

1 




18 

本 






19 


， text 





20 


， even 





21 

拿 






22 

gline ： 






23 

ARGPTR 

: 8 





24 


link 

泣 6,#0 




25 


movem.1 

do-d7/a0-a 1,- 

{sp) 



26 







27 


move•1 

ARGPTR(a6),al 

♦ al 


引なをけがし巧が 

28 


mov 色 ， w 

BITPATUl),d7 

♦ d 了 

= 

ラインスタイル 

29 


beq 

do 打台 




30 







31 


movem , w 

lal),d0-d3 

*d 白 -d3 じ！を巧を取り出す 

32 







33 


jsr 

giciip 

»クリッピングする 

34 


bne 

done 

♦ Z = i 

0 なら描巧の必巧なし 

35 







36 


jsr 

gramadr 

♦始点の G-RAM 上 アドレスを巧る 

37 







38 


sub ， w 

d0,d2 

*d2 

= 

X1-X0 

39 


move . w 

d2,d4 

♦ d4 

= 

过 2 

40 


ABS 

d2 

♦ d2 

= 

dx 二 abatxl-xO) 

41 


SGN 

d4 

♦ d4 


sx 三 sgn(xl-x0) 

42 







43 


sub. w 

dl,d3 

本 d3 

= 

y 1—yO 

44 


mov 色， w 

过 3,d5 

本过 5 

= 

d3 

45 


ABS 

d3 

本 d3 

= 

dy = abs ( yl-y0 ) 

46 


SGN 

d5 

本 d5 

= 

sy = sgn(yl-yO) 

47 







48 


add.w 

d4,d4 

♦ d4 

= 

3X>2 


1 ：* 巧みな齒 

2 : ♦ 

3 : . include gconst.. h 


901234567890123456789012345678901234567890123456 

455555555556666666666777777777788888888889999999 
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*dx < dy のとき 

♦dl 三过 y 
本 dl=e = — 过 y 

♦d6 = n = dy 

♦d2 = dx 幸 2 

*d3 = dy 本 2 
♦ dbra のことをが H [じ入れて 
♦ クレーブカウンタを半 « 
»溃»ビクセクレ〇ときが 0 
♦d7 = d5 + 2 

本 


*do { 


d 2 ,dl 

本 

e += 2 »dx 

ylinel 

t 

if (e < 0) 

过 0 , (aO ) 

t 

pset | x , y ) 

d 5 , a 0 

本 

y += sy 

d 0,( a 2) 

♦ 

psetlx*,y 

d 5, a 2 

本 

y ,-= sy 


♦ 


d 6 , ylineO 
doneO 


dO,(aO) + 

♦ else { 

♦ pset(x++,y) 

d5, aO 

拿 y += sy 

dO,(a2) 

* pset(x,,y') 

d7 ,a2 

本 X,--• yi-= sy 

d3,dl 

» e —= 2*dy 

t 1 

d6,ylineO 

♦ 1 

t ) while (n >= 0) 

cM 

♦ 讯故ビクセル？ 

♦ そうじやない 

done 

d0,laO) 

* 中央のピクセルをが了 

(ap) + ,d0-d7/a0- 

a2 

a6 

拿水平 « 

d0,dZ 

td2 = dx = xl-xO 

COLIal),dl 

♦dl=color 

dl,d0 

♦d0 = color 

d0 

♦ 

dl,d0 

♦d 0 ， 1 二 color color 

#1,d2 

*d2 = dx+1= をクセ， 

#0,d2 

本 

hskip 

♦ 

do , (a0)+ 

*茹故ビクセ 

hline(pc),al 

d2,al 

(al) 

GNPIXEL/2,$20c0 

♦move. 1 do , (aO) + 

done 

*45 度の規 

#2,d5 

»d5 = 2±GNBYTE 

♦き鎌 

COL(al),d0 

♦dO = color 

d0,(aO) 

本 pset(x,y) 

d5, aO 

♦y + 二 sx 

d3, vioop 

♦ dy+1 回 巧り 返ず 


done 


d 6 ,xlineO ♦ ) while ("n > 二 0) 

cM » 祝技ビクセル？ 

done ♦ そうしやない 

odd ♦中央のビクセルを点が 


9 


， offset 

な 


81 



10 

♦ 




82 

xiinel : 

dbra 

11 

X0: 

.ds ， w 

1 


83 



12 

Y0: 

， ds ， w 

1 


84 


tst ， b 

13 

XI 

， ds，w 

1 


85 


beq 

14 

Yl 

， ds ， w 

1 


86 


bra 

15 

COL ： 

• ds. w 

1 


87 



16 

本 




88 



17 


， text 



89 

yline : 

move.w 

18 


.even 



90 


neg. w 

19 

♦ 




91 


历 ove.w 

20 

gline ： 




92 


add.w 

21 

A 氏 GPT 氏 

= 8 



93 


add ， w 

22 


link 

a6,#0 


94 


subq，w 

23 


movera ， 1 

过 0-d7/a0-a2,- 

(sp) 

95 


lar .w 

24 





96 


scs ， b 

25 


move ， 1 

ARGPTRUG) ,al 

*al = 引なをけがし巧ぶ 

97 


roove.w 

26 


raovem•w 

(al),d0-d3 

♦ d0-d3 じを巧を化り化す 

98 


addq ， w 

27 





99 



28 


jS!" 

giclip 

» クリツピンク‘する 

100 

ylineO : 

add.w 

29 


bne 

done 

け =0 なら完全不巧視 

101 


bpl 

30 





102 


move.w 

31 


cmp.w 

过 2,d0 

♦ x0 >= を巧强 E する 

103 


adda ， w 

32 


bge 

glineO 

本 

104 


move■w 

33 


exg ， 1 

d0,d2 

♦ 

105 


suba•w 

34 


exg.1 

dl,d3 

t 

106 



35 





107 


dbra 

36 

glineO 

jsr 

gramadr 

♦ 終点の G-ram アドレスを巧る 

108 


bra 

37 


raovea.1 

a0, a2 

♦a2 = 巧点の G—RAM アドレス 

109 



38 


exg ， 1 

d0,d2 

* 

110 

ylinel : 

move■w 

39 


exg.1 

dl,d3 

♦ この時点で X0 <= XI 

111 


adda.w 

40 


jsr 

gramadr 

♦ 始点の G-RAM アドレスを巧る 

112 


move.w 

41 




♦aO = 始点の G-RAM アドレス 

113 


suba«w 

42 





114 


sub. w 

43 


move.w 

#GNBYTE,d5 

*d5 = 拍 1 ラインみのバイトな 

115 



44 


sub. w 

dl,d3 

♦d3 = yl-yO 

116 


dbra 

45 


beq 

hor_iine 

*y0 = yl なら水判 * 

117 



46 


bpl 

giinel 


118 

doneO : 

tst ， b 

47 


打 eg. w 

d3 


119 


beq 

48 


neg ， w 

d5 


120 

odd: 

move•w 

49 

giinel : 

sub. w 

d0,d2 

*d2 = xl-xO ( >=0 ) 

121 



50 


beq 

ver_line 

♦xO = xl ならを勘 ! 1 

122 

do 打色： 

movem. 

51 

* この時点で 



123 


unlk 

52 

韋 

d2 = dx 

=abs(X1—x0) 

( > 0 ) 

124 


rts 

53 

♦ 

d3 = dy 

=abs(yl_y0) 

(> 0 ) 

125 



54 

韋 

dS = sy 

= 3gn(yl—yOj 

(-1or 1) 

126 

hor line : 

55 

♦ 

(ただし d5 は GNBYTE 餘々み） 


127 


sub.w 

56 





128 


move.w 

57 


move■w 

COLCal),d0 

*d0 = color 

129 


move.w 

58 





130 


swap.w 

59 


cmp.w 

d3,d2 

♦ dy > dx ならば 

131 


move•w 

60 


bcs 

yline 

♦ y じついてルー プ 

132 


addq ， w 

61 


beq 

xyJine 

♦ dy = dx なら{ま Jo 巧の 巧！ 

133 


bclr.l 

62 





134 


beq 

63 



♦ dx > 

= dy のとさ 

135 


move.w 

64 

xline: 

move,w 

d2,dl 

♦dl = dx 

136 

hskip : 

lea，1 

65 


neg. w 

dl 

本 dl = e = -dx 

137 


suba.w 

66 


move.w 

d2,d6 

本 d6 = n = dx 

138 


jmp 

67 


add ， w 

d2,d2 

♦d2 = dx*2 

139 


， deb ， w 

68 


add ， w 

d3,d3 

*d3 = かけ 

140 

hline: 

bra 

69 


subq ， w 

#l,d6 

♦ dbra のことをか巧に入れて 

141 



70 


isr.w 

#1,d6 

♦ ルー プ カウンタを 半 巧 

142 

xyline : 


71 


scs ， b 

d4 

♦ 巧がビクセルのときが 0 

143 


addq ， w 

72 


addq.1 

#2,a2 

けリデクリメントする々 W 正 

144 

ver line ： 

73 




♦ do { 

145 


扣 ove•w 

74 

xiineO : 

move.w 

do,(aO) + 

♦ pset 1 X++ , y) 

146 

vioop ： 

move.w 

75 


move.w 

dO,-(aJJ) 

* pset ( —x , , y •) 

147 


adda ， w 

76 


add.w 

d3,dl 

♦ e += 2*dy 

148 


dbra 

77 


bmi 

xiinel 

♦ if (e >= 0) { 

149 


bra 

78 


adda ， w 

d5, aO 

本 y += sy 

150 



79 


suba,w 

d5, a2 

♦ y'-= sy 

151 


• end 

80 


sub. w 

d2,dl 

♦ e -= 2*dx 





リス S 4 GLINEV.S 


1 

xyline : 


M5 巧の » 


30 


jmp 


0(al,dl.w) 


59 


move 

w 

d0,-$58OO(aO 

2 


move. w 

COL(al),d0 

♦do = color 

31 

.ifdef 

_1024 




60 


move 

w 

dO,- $5400( 扛〇 

3 

xyloop ： 

move.w 

dO, (aO) + 

♦pset(X++,y) 

32 

vioop ： 

move • 

w 

d0,-$ 7800 (aO) 

♦ちさ 16 の 

61 


move 

w 

do,—$50OO(aO 

4 


adda. w 

d5 ,a0 

本 y += sx 

33 


move. 

w 

dO,-$70O0(aO) 

* を 直な みを 巧く 

62 


move 

w 

d0,-$4cOO(aO 

5 


dbra 

d3,xyloop 

♦か パ 回 巧り ちす 

34 


move. 

w 

d0,-$6B00(aO) 


63 


move 

w 

d0,-$48OO(aO 

6 


bra 

done 


35 


mov 色 . 

w 

d0,-$60OO{a0) 


64 


move 

w 

de,-$4400(a0 

7 





36 


move. 

w 

d0,-$5800(aO) 


65 


田 ove 

w 

d0,-$4000(a0 

8 

ver line: 

，垂直 巧 


37 


move. 

w 

d0,_$50OO(a0) 


66 


move 

w 

dO,-S3cOO(a0 

9 


tst ， w 

d5 

♦d5 = sy 

38 


move. 

w 

d0,-$4800(a0) 


67 


move 

w 

d0,-$38O0(aO 

10 


bpl 

vsk ip 

♦aO <= a2 を 

39 


move • 

w 

d0,-$4000(80) 


68 


mov 色 

w 

d0,— 史 3400 (a0 

11 


movea.1 

a2 , aO 

» 概正 する 

40 


move. 

w 

d0,-$38U0(a0) 


69 


mov 色 

w 

d0,-$30O0(aO 

12 

vskip: 

move.w 

d3,dl 


41 


move. 

w 

d0,-$300O(aO) 


70 


move 

w 

dO,-$2cOO(aO 

13 


move.1 

#S0OOO_8O00,d5 

本 long ! 

42 


move ， 

w 

d0,-$2BOO(a0) 


71 


move 

u 

d0,-$28OO(a0 

14 

.ifdef 

_ 1024 



43 


mov 色 . 

w 

d0,-$20O0(aO) 


72 


move 

w 

dO,-$2400{a0 

15 


anai.w 

系 16-1,dl 

♦dl = dyXl6 

44 


move. 

w 

de,-$I8O0(aO) 


73 


move 

w 

dO ， — S 2000 (a0 

16 


Isr. w 

夕 4 ,<13 

♦d3 = dy/16 

45 


move. 

w 

d0,-$10O0(a0) 


74 


move 

w 

d0,-$lc0O(aO 

17 

.els 色 




46 


move ， 

w 

dO,-$OBO0(aO) 


75 


move 

w 

do,-$l 80 O(aO 

18 


andi ， w 

#32-1,dl 

本 dl=dyX32 

47 


move * 

w 

d0,(aO) 


76 


move 

w 

dO,-$l40O(aO 

19 


Isr.w 

#5,d3 

♦d3 = dy/32 

48 


adda. 

1 

d5, aO 


•77 


move 

w 

d0.-$1000(aO 

20 

.endif 




49 

.e] se 





78 


move 

w 

dO ，- J0C00( aO 

21 


mov 后 .w 

dl,d2 


50 

vioop: 

move. 

w 

d0,-$7cOO(a0) 

♦ちさ 3 2 の 

79 


move 

w 

d0,-$0800(aO 

22 


moveq ， 1 

#GSFTCTR,d0 


51 


move. 

w 

dO,-$7800(a0) 

* を面»巧を 描く 

80 


move 

w 

d0,-$O4d0(a0 

23 


Isl.w 

d0,d2 


52 


move. 

w 

d0,-$74 け O(aG) 


81 


move 

w 

dO,(aO) 

24 


adda.w 

d2,a0 


53 


move. 

w 

dO,-$700O(a0) 


82 


adda 

1 

d5 , a0 

25 


move.w 

COL(al),d0 

拿 dO = color 

54 


move. 

w 

d0,-$6c0e(a0) 


83 

， endif 




26 


addq ， w 

#1,dl 


55 


move. 

w 

d0,-$68O0(a0) 


84 

vnext ： 

dbra 


d3,vioop 

27 


Isl ， w 

#2,dl 


56 


move. 

w 

d0,-$64U0(aO) 


85 


bra 


done 

28 


neg • w 

dl 


57 


move ， 

w 

de,-$600O(a0) 


86 





29 


lea，1 

vnext(pc),a 1 


58 


move • 

w 

dO,.-$5cO0(aO) 


87 


.end 




1 62366 77 
d ddddd d d 


72 


Oh! X 1991.6. 
















よラこそここへ c 言語 


関数つて何だろう(その 2) 

C 言語の格子といラことで取り上げた関数でずが，今月はその 
2回目。プログラムのモジュール化のためにぜひとち必要なグ 
ローバル変換，ローカル変数，引数などの理解を深めておきま 
しよラ。また，再帰呼び出しについても解説しまず。 


Nakamon Akira 

中森章 


最妃 めっきりと小説を読まなくなってしまいました 
が， コバルト 文庫の「星子ひとり旅シリーズ」だけは毎 
回欠かさずチュックし， t きわり過ぎ去りし青春時化を 
回顧している中森章です。 

さて，今回ら前回の続きで間数についての話をします。 
前回は関数の定義方法を中心に?说明をしました。しかし 
関数を定義できるようになっても， グローバル 変数， 口 
—カル 変数，引数といった概念を押さえてわかなけ れ ば， 
閒数の第一目標であるモジュール化を劾率よく行えるよ 
うになりませ/ fu 。 をこで，今回はこの不足している部かの 
知識を補うととらに，闕数定義の特殊（でもないけど） 

な例である再帰呼び出しの方法(こついて解説することに 
しましよ 

グローノツ瞧と□-力 J 纖 

これまでプログラムの中で変数をいろいろと使用して 
きました。をの変数を宣言する部分は関数の外であった 
り中であったりしたわけです力3'，それらををれほど区別 
をして使い々けていたわけではありません。しかし，関 
数の外で宣言する変数と関数の中で宣言する変数の閒に 
は大きな違いがあります。闕数じついて学んだついでに 
これらの変数の違いについて学んでわきましよう。 

前回も述べましたが，プログラムで開数を用いること 
の意義のひ L つはモジュール化です。モジュール化され 
た関数は，をれを呼び出す側からはブラックボックスと 
して扱われます。つまり，関数呼び化しのインタフェイ 
ス（引数の渡し方）をずってさえいれば，をの脚数の提 
供する機能がどのような方法で実現されているかは呼び 
出,す側の知ったことではありません。をのため，モジュ 
—ル化された関数やをれを呼び化すプログラム（閱数） 
はわ 互いに干渉しあわない こ とが必要じなります。 

もし，モジュール化された関数とをれを呼び化すプロ 
グラムの間で実体が異なる変数は同じ名前にしてはいけ 
ないという制限があるなら，わ互いに名前がぶつからな 
いようにを意深く変数名を決めなくてはなりません。 

このときに必要になるのは「変数表」という変数名と 
その変数の巧容の一銘表ですが，どの閱数からも共通に 
参照される変数ならともかく，ある閱数内でしか使われ 


ない一時的な変数までも「変数表」に載せているとをの 
表の変数の佩 I 数が爆発してしまいます。をれじ，変数が 
どういう巧的で使用されるか変数名でをれなりに推測で 
き，かつ一慈な変数名を考えるのにも相当な努力が必要 
です。巨大なプログラムをわかりやすく作る！：いうのが 
モジユ_ル化の利点です力':,モジユール化のためにこん 
な苦労をしていたのではをの意味がなくなってしまうで 
しょぅ。 

をこで， C 言語などの商級言語いでは，変数にはある闕 
数によってしか参照できない変数とどの関数からも参照 
できる変数の2種類が用恵されています。ある閒数によ 
ってしか参照できない変数は ローカル （局所的）変数と 
呼ばれます。一方，どの I 划数からも参照できる変数はグ 
ローバル （火域的）変数と呼ばれます。 ローカル 変数は 
ひとつの開数に固有な変数で，関数の外側(呼び出し側） 
からは決して参照することができません。当が，異なる 
関数の間でなら同じ名前の ローカル 変数を使用してもな 
んの問趣もありません。間数の外に見せたくないような 
一時的な変数は ローカルを 数 t して宣言すればよいので 
す。 

これまで説 W したのは一般的な グローバル 変数と 口一 
カル 変数の概念ですが，これらがどのように提供されて 
いる力、（あるいは，どう使えばよい力’）はプログラム言 
語によってまちまちです。 U 下では C 言語の グローバル 
変数と ローカル 変数に ついて 説明しましょう。 C 言語の 
グロ ー バルを 数と ローカル 變数をひと言で説明すれば， 
グローバル変数：関数の外で宣言される変数 
ローカル変数：関数の中で宣言されるを数 
ということになります。たとえば， 
int X ; 
main () 

{ 

int a ; 


というプログラムがあるなら， main 関数の外侧で宣言さ 
れている int 型変数 X は グロー バル変数， maini 划数の内 
側で宣言されている int 型雙数 a は口ーカル変数です。 


ようこそここへ〔言語 73 




一般にローカル変数は闊数の中でのみ有効な変数です 
が， C 言語のローカル変数はもっと局所的です。すなわ 
ち， C 言語のローカル変数は闕数の中ではなくブロック 
の中でのみ有効な変数です。ここでぃうブロックとは 
{ i } で圆まれた义の並び（複合文）のことです。ロー 
カル変数はこのブロックの先頭で宣言されます（先頭 U 
外では宣言できなぃ）。をして，をの変数が占めるメモリ 
領域は（概念的には）プログラムの実行の流れがブロッ 
クに入るときに生成され，ブロックをおけるときに捨て 
られます 2 >。 

このように， ローカル 変数はをれが宣言され たブロッ 
ク内を実行してぃるときしか存在しなぃ変数なのです。 
たとえば， 

{int X ; 义；文；义； .} 

い、 うブロ ッ クで int 型の X とぃう ローカル 変数を宣言 
した場合を考えましょう。変数 X の有効範翻はブロック 
の左端の{からを端の}までです。この X とぃう変数は 
ブロックの外側からは参照することができません。たと 
えば， 

f ( ) { 

{ int X ; X 二 100 ; } 
print が’％ d ¥ n "， x ); 

} 

とぃう関数の定義がある t き， printf 関数で値をプリン 
卜する変数 X は，ブロック内で宣言され100とぃう他を代 
入され てぃる 変数 X ではありません。この場合は printf 
閱数の引数になって ぃる 変数 X は グローバル 変数として 
宣言され てぃる と考えます。 

ところで， C 言語の関数定義の本体はひとつの複合义 
(ブロック） とぃえます（形式はまったく同じですね）。 
このため，関数の先頭で宣言された変数は，をの閱数内 
だけで有効な ローカル 変数になります。闡数の本体とは 
別の（関数の内部の） ブロックで 宣言される ローカル 変 
数が使用される颇度（非常に少なぃ）を考えれば，奥質 
的に ローカル 変数を （ブロックで はなく）関数の 中で 宣 
言される変数!：ぃっても不都合はありません。どうです， 
ちゃんと つじつまが 合うようになってぃるでしよう。 

さて，関数の本体を形成するブロック先頭で宣言する 
口ーカル 変数はともかく，関数の本体とは別のブロック 
で宣言する ローカル 変数はどのように使用するのでしよ 
う。このような ローカル 変数は本当に一時的な変数が必 
要になる t きに使用します。具体的には， 

if ( x > y ) {int tmp ; 

tmp 二 X ; X 二 y ; y 二 tmp ; 

} 

など t ぃう例が考えられます。 

この例は変数 X の値が変数 y の値より大きぃ場合 （X 
も y も int 型としてわきましょう）， xty の値を入れ替 
えるという記述です。変数の値を入れ替えるためには片 


方の値を退避してわく一時的な変数がどうしても欲しく 
なります。 

しかしこの変数は本当に一時的なものなので，関数 
の先頭でほかの ローカル 変数と同じ レベルで 宣言するの 
は気が引けます（もしかしたら，この部みで1度参照さ 
れるだけかもしれませんし）。 ブロック 内の ローカル 変数 
はこのような愉みを解決してくれるものなのです。をし 
て， ブロック 内での ローカル 変数を上手に使えば，関数 
の先頭で斤う ローカル 変数の宣言を本当に重要なものだ 
けに絞り込むことができ，プログラムを読みやすくでき 
るのです。 


1) C 言語を高級言語と呼ぶか否かは議論がみかれるところ。ただ 
し， C 言語の文法が高級言語的な性格を持っていることは確かであ 
る。 

2) 関数の定義の中に別のブロックがあり，そのブロックの先頭で 
ローカル変数が宣言されているとき，そのローカル変数の記憶領域 
がブロック内の文の実行が開始されるときじ確保されるとは限らな 
い。実際は，そのようなローカル変数の記憶領域も関数の先頭で宣 
言されたローカル変数の記憶領域と同時に確保されることが多い。 
これはブログラム実行時のスピードを上げるためであろう。 

難のスコープ mmm ) 

ブロックの外部で宣言された変数とブロックの内部で 
宣言された ローカル 変数が同じ名前のときもあります。 
この t きは ローカル 変数のほうが有効になりまず（をれ 
が局所自勺 L いう意味です）。もし，ブロックが入れ子にな 
って， 

{ 

int X , y ; 

X 二2 ; 

{ 

int X ； 

X 二 1; 

y 二10 ; 

} 

X 二 X+3 ; 

} 

というプログラム記述があったとすれば，内側のブロッ 
ク（{と}の間）で宣言された X という口ーカル変数は外 
側のブロックで宣言され ている ローカル 変数の X とは無 
閒係です。したがって，外側のブロックで変数 X に2が 
化入され，内側のブロックで同じ名前の変数 XU 1が代 
入されたとしても，外側のブロックでの， 

X + 3 

という式の計算では内側のブロックの X (二 1) の値が使 
われることなく，外側のブロックでの X ( = 2) の値が使 
われるのです。 

また，内側のブロックでは y L いう変数に101：いう値: 
を代入していますが，この変数は内側のブロックでは宣 
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言されていません。この場合はひとつ外側のブロックが 
参照されます。上の例では外側のブロックで ローカル 変 
数として y が宣言されていますから，をれが参照され， 
をの変数 y に10が化入されるのです。 

もし外侧のブロックで^変数 y が宣言されていむかっ 
たらどうでしょう。をの！：きはさらに外侧のブロックが 
探されます。こうして変数を探していったとき，どこに 
もをの変数が宣言されていなければ，最後には脚数の外 
部の グローバル 変数にたどり着きます。をして，をの変 
数が大域変数にも宣言されていない場合はエラーです。 

ある変数を参照するき，をの変数がどこで宣言され 
ているかをたどる顺序を整理してわきましょう。これを 
変数のスコープ（有劾範囲）といいます。ある変数を参 
照するとき，最初に検索されるのはをの変数を使用して 
いるブロック内です。次はをのブロックの外側にあるブ 
ロックです。こうしてブロックを外へ外へとたどってい 
くとをれは関数の本体を定義するブロックに突き当たり 
ます。をして，をの次は関数の外部，といきたいところ 
ですが，をの前にをの閱数の引数が検索されます。引数 
は（呼ばれる侧の） I 划数にとって都合のいいように（呼 
ぶ侧によって）か期化されたローカル変数とみなすこと 
もできます 3 ^>をして，引数の次にゃっと脚数の外部のグ 
口ーバルを数が検索されるのです。この I 刻がの具体例を 
図1に示-してわきましょう。 

ところで，間数の定義を書く場合，うっかりして， 
f ( a ， b ) 
int a ， b ; 


と普くべきところを{の位置を違えて， 
f ( a , b ) 

{ 

int a , b ; 


としてしまうことがあります。どちらも义法的には[削違 
いではありません（後をは int 型の引数の宣言が荷'略され 
ている形式と考えることができる）力;，ここまで読んで 
きた人には間数内で参照する a ， b という変数が前者と 
後者の場なでまったく別物であることがわかるでしょう。 
後をのようじ記述ずるし関数巧で参照する変数の a や 
わは，引数ではなく，関数の先頭で宣言したローカル變 
数の a や b のほうが参照されるので，引数の値を参照す 
ることができなくなってしまうのです。 


3) 関数から呼び出し側に戾るときじ引数の領域も捨てられる。そ 
の領域を呼び也し側が参照することはない。したがって，引数を口 
—カル変数のようじ一時的な変数として使用することもできる（値 
を変更してもよし、）。 


g 動的な建と測な《 

ローカルを 数は原則的には自動的 ( automatic ) です。 
つまり， I 划数に入った時点で領域が確保され，例数から 
出るときにをの領域は捨てられてしまいます。一方， I 划 
数の外部で宣言されるグロ ーバル変数は与えられた俯を， 
をれがをえられるまでいつまでも保持しています。この 
ような変数を鮮•的 （ static ) であるといいます。 

C 言語ではずべての変数は （グローバルと口ーカルと 
いう分類のほかに）この自動的と静的の2つにかまなする 
ことができます。この区別を C 言語の文法では記惊クラ 
スい 呼んでいます。要するに，すべての変数はある瞬が] 
にだけが在する（自動的）力％永久にな在する（が卜的） 
かのどちらかなのです 4 >0 

さて，これらの変数の初期化について考えてみましよ 
う。静的な變数はあらかじめ記憶領域が確保されていて， 
をこに初期値が格納されています。これはプログラム类 
巧前（コンパイル時）での初期化です。をれにがし，お 
動を数は宣言された I !乐点で每回記憾領域が備保されるの 
で，をのときにか期化されます。これはプログラムお巧 
|||のか期化です。蹄•的な変数の初期値はコンパイル畔に 
巧われますからをの初期値は定数値（コンパイル II かこ計 
算可能な做）でなければなりません。しかし巧動的な 
を数についてはを数値によってら別の変数の做によって 
もか期化することができます（実斤時に値が定まってい 
ればよいので)。これが実斤 B 寺に初期化を巧うメリットで 
す。 

しかしながら，自動的変数の初期化は単に义の記述を 
巧略するという慈味しか持っていません。たとえば， 

{int a = 10 ; .} 

という巧®的變数の宣言時の初期化は， 

{int a ; a = 10 : .} 

という表现のが略形にすぎません。类質的には単に備潔 
さの速いだけなのです。 

興味深いのは自動的な配列の初期化でしょう。 

{int X [3] 二 {1,2,3} : .} 

という記述は， 


〇 


マ 

巧 

〇 

巧 

3 

3 



{int X [3] ； x [0] = l ; x [ l ] 二2; x [2] 図 ] 変数の スコー プの例 
=3 ; .} 

と同じ恵味ですが简潔さは格段に違いますね 5 )。 int ai — 

さて，化ほど口'-カル変数は自動的だといい a; - - 

ま したが， 口ーカル変数を明示的に餅的なが数 < int 言;: ご 

として宣言することも可能です。をのときは， a; -> 

化来の變数宣言に対して S ね tic (静的な）という < a ; —— 

キーワードをつけまず。たとえば， ） 


static int r = 1729 ； 
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r 二 r * 131071: 
return (r); 

} 

という疑似乱数を発生させる関数 ransu の定義では変数 
r を静的な int 型のローカル変数として宣言してありま 
す。変数 r は局所的変数でありながら static と宣言され 
たためにコンパイル時に領域が確保されます。をして， 
この領域は関数を抜けても消滅するこ t なくいつまでも 
存在します。 

いま static 変数 r には 1729 という初期値が与えられて 
います。 ransu 闡数は呼ばれるたびに変数 r の内容を普 
き換え，をの値を闕数の戻り値とします力 S '， をの書き換 
えた値は次に ransu 関数が呼ばれたときに再び使用され 
ます。このように変数 r のひとつ前の値を使うというこ 
とは，をの変数が静•的だからできる芸当です。もし，上 
の ransu 開数で変数 r が自動的なら常に同じ f 直 (1729* 
131071) が戻り値として返ってきて乱数としての恵味を 
なしません。まさに，静的変数さまさまです。 

靜のな変数を宣言するためじは， static というキーワ 
ードがありますが，逆に自動的であることを明示するた 
めの宣言もあります。をれが auto (automatic の略）で 
す。 auto も S ね tic と同様に変数宣言の前につけて， 
auto int a; 

という形式で使用します。しかしグローバル変数を自 
動的と宣言することはできません（意味がない）し，口 
—カル変数も何もいわなければ自動的^みなされるので， 
auto というキーワードを使うこ L はまずないでしよう。 

自劇的変数は原則的にはスタック上に記憶領域が確保 
されます。しかし C 言語では register というキーワード 
を変数の宣言につけることによって，自動的変数を CPU 
内部のレジスタに割り当てられるようになっています。 
このような変数をレジスタ変数^いいます。 CPU のレジ 
スタは最高速で参照できるメモリみたいなものと思って 
よいでしよう。このレジスタ変数の宣言は auto や static 
の宣言^同様です。た t えば， int 型の自動的変数 a をレ 
ジスタ変数^したい場合は， 
register int a; 

と宣言します。 

変数がレジスタにあればをれを参照するための時間は 
スタック（メモリ）よりも格段に速いので，頻繁に使用 
する for 文などでの制御変数はレジスタ変数に宣言する 
と高速な化理が期待できます。しかし実際に自動的変 
数がレジスタへ割り付けられるかどうかは C コンパイラ 
の都合で決まります。いくらプログラムで register 指定 
をしてら適当なレジスタが空いていない場合は変数に割 
り当てることができませんか。この場合は register 指定は 
無ネ見されて，通常の自動的変数として扱われます。 regis¬ 
ter という指定は をの変数を 「なるべくレジスタに割り当 
ててください」という意味でしかないのです。もっとも， 


最近の贊い C コンパイラは自動変数をなるべくレジスタ 
に割り当てようとするので register という指定自体が意 
味をなさなくなってきているのら確かです。 

レジスタ変数については，話題がいきなりハードウェ 
アに近くなってしまいますし（スタックとかも出てくる 
し），最近のプログラミングではたいして意味のない概念 
なのでレジスタ変数を使いこなせるように努力する必要 
はありませんよ（一般教養程度にとどめてわきましよ 
う）7)。 


4) C 言語でいう記憶クラスとは変数の存在期間と記憶方ホを含む 
言葉である。自動的，静的とは存在期間のみしか問題じしていない。 
記憶クラスという言葉には変数をレジスタじ割り付けるかメモリに 
割り付けるかということも含まれている。 

5) GCC や ANSI で許されているこのネ刀期化の方法は XC ではバージョ 
ン2で初めて許されるようじなった。 

6) たとえば8086用の C コンパイラでは，多くの場合，レジスタ変 
数用として si , 出という2つのレジスタしか用意していないので3個 
が上のレジスタ変数は確保できない。 

7) かつては口ーカル変数のうちどれをレジスタ変数として宣言し 
たらもっともプログラムの性能が出るかということが C 言語プログ 
ラミングのテクニックじ含まれていた。 

離於)再帰 D 乎び出し 

前回，をして今回し C 言語の関数に関するさまざま 
な話題を取り上げてきています。これまでの説明で， 

関数の定義のしかた 
口ーカル変数の使い方 

は，だいたいわかったことと思います。をこで，今度は 
関数の一大トピックスである， 

関数の再帰呼び出し 
について学ぶことにしましよう。 

大昔のプログラミング言語である FO 民 T 民 AN や 
COBOL では不可能ですが，比較的最近のプログラミン 
グ言語ではどれら閒数を再帰的に定義して使用する（再 
帰呼び化し）ことができますが。これは，関数が自分自身 
を直接あるいは間梭的に呼び化す機能です。これはある 
化理（計算）をするのに，をれよりら多少簡単な条件を 
自かに与えて実斤した化理の結果を利用する i ： いうもの 
でず。 

あまりによく用いられる例（カビが生えている？）で 
恐縮ですが，自然数の階乗計算は，みえられた自然数よ 
ウ1だけ小さい自然数の階乗計算に帰着することができ 
ます。すなわち，自然数 n の階乗を fact ( n ) で表すし 
fact ( n ) は fact(n —1) から計算できる 
^いうアイデアが再帰呼び出しです。わざわざいうまで 
もありません力3'， fact ( n ) と fact(n —1) の関係は， 
fact ( n ) 二 n * fact(n —1) 

となっています。100の階乗である fact ( lOO ) を計算する 
ためには fact (99) を計算します。この fact (99) を計算す 
るためには，同様に fact (98) を計算します。このように， 
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ホ々と1だけ小さぃ自然数の階乗を計算することじすれ 
ば，やがては fact ( O ) を計算すればよぃことがわかりま 
すが。このとき， fact ( O ) の値がわかってぃれば，あとは将 

樸倒しの理論で fact (1), fact (2), fact (3). ， が計算で 

き，最後に fact ( lOO ) が計算できるのです。 

階乗計算の例を見てわかるように，再帰とは問題をよ 
ウ箭単なをが，より備単な条件での化理へと佩臀し統け 
てぃく方法です W 。 ただ，条件をどんどん削単にしてぃく 
だけでは終わりがありませんから，をれをどこかでキ了ち 
切ってやる必要があります。これが停止を件と呼ばれる 
ものです。階乗計算の例では， 
fact ( O ) 二1 

が停止条件として与えられてぃることが多ぃようです。 
関数で再帰呼び出しを行う場合の「条件」とは間数への 
「引数」 t ぃうこいになります。結局，闕数を再婦呼び 
出しで定義する場合は， 

1) 弓 I 数がもっともな単な場合の処理をを義する。これ 
が停止条件じなる。 

2) ある引数に対する処理を，もうかし値の小さぃ引数 
で自分自身を呼び出した処理で定義する。 

とぃうことを考えればよぃのです。具体的には，再帰呼 
び出しをする関数の定義は， 
runc ( n ) 
int n ; 

{ 

if(n が'最小做 { 

自分を呼ばなぃ単純な化理； 

} 

else { 

func ( n - l ) を使用した処理； 


というイメージになるでしよう力，。 

I ころで， C 言語や多くのプログラミング言語で間数 
の再帰呼び出しができるようになっているのは，私たち 
の巧う問題の多くが再帰的な構造をしているからなので 
しよう。つまり，問題をより簡単な条件に佩着させて解 
決できる場合が多いからだと思われます。特に， 

•ハノイの塔 

-巡回騎-上の問題 

•エイトクイーン 

. 宣教師と人ない±人 

といった有名なパズルの解法には再帰呼び化しを使った 
むのが圧倒的に多いようです。 

また， C 言語は OS やコンパイラなどの言語プロセツ 
サを記述するためのシステム記述言語として誕生しまし 
た。プログラミング言語の構文解析にも再俯呼び化しは 
不可欠です。プログラミング言語の文法でよく見掛ける 
式の構文は， 


式：ゴ頁 または式+て頁 
て頁：二要素またはて頁*要素 
要素：二変数名または 
数値 または 
ぼ） 

といったものです1ぃ。 

こういった構文を解析する場合は，「式」を解析するた 
めの関数，「て買」を解析するための闡数，「嬰菜」を解析 
するための関数を用意してをれぞれの解析を分祖させま 
す。見てわかるように，ここでの稱义では，「式」は「式」 
から，「て頁」は「て頁」から冉帰的に定義されています。さ 
らに「要素」はをれを定義する大もとであったはずの「式 J 
から定義されています（間接的な巧帰)。このき構文解 
析を行う関数を定義しようとしたら，再帰呼び出しの才 
ンパレードになることが予想されます。もし，関数の再 
帰呼び化しができないとしたら，このような稱义の解析 
はかなり困難でしよう。 


8) UNIX 上の FORTRAN である f 77 ではサブルーチンや関数の再帰呼 
び出しができる。時代はをわった。 

9) 最近の自然数論では0も自が数とみなすのが普通です。 

10) 再帰は帰納とも呼ばれる。どちらも recursion の日本語訳。数学で 
出てくる数学的帰納法（ま語では mathematical induction ) も本質的(こ 
は再帰呼び出しと巧い関係がある。帰納という言葉の語源としては 
次の説が有力（ウソ）。明日を巧るためじは今日を知る必要がある。 
今日を知るためじは B 乍日を知る必要がある。 B 乍日.日お日へとさかの 
ぼっていくから帰納（日乍日）ま。 

11 ) この構文をそのまま解がする関数を作ると無限ループじ陥る 
(停止を件に巧き当たらない）はず。それを避けるためじ， 

式：=項 または項+項+項+… 

項：=要素または要素*要素*… 

要素：=変数名または 
数値 または 
(式） 

などという構文に変換して解ホ斤を行う。こうしても，「要索」がその 
大もとの「式」から（間接的な）再帰的に定義されていることじを 
わりはない。 

♦ 基礎力を高めよラ 1111 川 imi 川 immiii 川り川 miimim 川川 II 川川 I 
設問次のプログラムにわいて，それぞれの printf 関数 
がプリントする値を答えてください。 
int X ； 
mam () 

{ 

x = l ; 

while(x<2) { 
int x =l : 

f ()： 

printf("%d¥n" ， x); … （ 1) 

} 

printf("%d¥n" ， x); … （ 2) 

} 

f () 

{ 

x=x+2; 
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priiUf ("% d ¥ n "， x ); … （3) 

g ( x )； 

} 

g ( x ) 
int X; 

{ 

int X 二 X; 

printf ("% d ¥ n "， x ); -(4) 

} 

(解答は 80 ページに示します） 

再！顧乎び出しを行5プ□グラム 

をれでは，今回学んだて頁目の復嚮として再'帰呼び岀し 
を斤うプログラムを作ってみましよう。単純な再帰のプ 
ログラムと複雑な再帰のプログラムの例として， 

.第6回の連載で作成した数値を文字列に変換するプロ 
グラムの再帰版（単純な再帰） 

. 与えられた構文を持つ式を解析して備を求める電卓プ 
ログラム（複雑な再觸） 

を考えます。それぞれを iU 下に説明します。 

• 数値を文字列じ変換するプログラム 
数値がみえられた I :き，をれを文字列に変換して特定 
の char 型配列に格納するプログラムを作りまず。た！：え 
ば，123という数値がみえられると‘‘123’’ という文字列を 
特定の配列に格納するプログラムです。 

これは C 言語のライブラリ間数である atoi 岡数の逆操 
作になっています。これと同じ働きをするプログラムは 
この連載の第6回 （1991 年4巧号）で作りました。をの 
ときは，与えられた数値をどんどん10で削っていった L 
きの余りを文字に変換しながら配列に押し込み ，載後に 
配列の要素を逆顺に並び替える1:いうアルゴリズムを使 
用しました。このときは，プログラムのアルゴリズムが 
単純である半面，一度ボめた配列嬰素を逆転する^いう 
化理が入ってくるので美しさに欠けていました。一方， 
再帰呼び出しを用いてこのプログラムを書けばずっとエ 
レガントなものになります。 

引数としてみえられた数値を文字列に変換して特定の 
配列に格納する関数を makestr という名前にしましよう。 
この脚数がある心すれば， makestr (123) という化迦は， 
みえられた数値を10で割った商を引数にして再佩呼び出 
しを斤う， 

makestr (12) 

を実斤したあ！：に，与えられた数値を10で割った余りを 
文字に変換（‘0’を加算する）した‘3’を配列の最後に書き 
込む化理に帰着できます。 makestr (12) を実巧したあと 
は配列内には‘‘ 12" という文字列が格納されているはずで 
すから， この 方法で よいこ t がわかりますね1リ。 
makestr (12) という化理は同様に， 


maKestr ( l ) 

を実行したあとに，‘2’ i ： いう文字を配列の最後に書き込 
む化理に帰着できます。次は makestr ( l ) という化理を斤 
うことになります力す，引数は1析の数値ですから，これ 
は簡単に‘1’という文字に変換できます。このときは配列 
の先頭に‘ ‘1" という文字列を書き込むだけでおしまいで 
す。これが再帰呼び出しの終了条件になります。 

らし，一番最初に与えられた数値が負の数であれば， 

をの絶対値を makestr 関数の引数 t して渡すことになり 
ます。この^き， makestr 関数を再帰呼び化ししていって 
終了条件に達したならば，まず‘一’という文字を配列に書 
きをんでから引数を変換した文字を書き込むことになり 
ます。 

ところで，文字を配列に書き込むときには書き込む位 
置（配列の添字）を保持する変数が必要になります。こ 
の添字は グローバル 変数として定義するとよいでしょう。 
配列への書き込みが行われるたびに グロ ーバル 変数の添 
字を1だけ更新することにしてわけば，書きをみが行わ 
れるたびにをの順で文字が配列に格納されていきます。 
また，らとの数値の符号は makestr 関数への引数!：する 
こともできます力 S '， グローバル 変数として宣言してわく 
のが備潔でいいでしょう。 

このような方針で書かれたプログラムがリスト1です。 
連載の第6回で示したプログラムよりもエレガントじな 
つてい るのがわかるでしよう 力，。 


12) ここで定義しようとしている makestr という関数で作られる文 
字列は， char 型配列の中に文字が並んでいるだけで，文字列の最後を 
示すコード （0) は入っていない。 

•電卓プログラム 

ここで考える電卓プログラムが認識することのできる 
式の構文は，化に示した例を少し変更した， 

式：二て頁 または項±項±項+… 

て頁：二要素または要素*/要素*/要素*/… 
要素：=数値または（式） 

注） */ は*力>/を示すらのとする 
であると假定します。これは「式」の構成要素である「要 
素」が^との「式」によって定義されている間接的な再 
帰の例です。この構文で定義される式は数値と四則を示 
す演算子（ +，一，*，/)ゎよびカツコからなる， 

1十2*3-(1 + 2) * (3 + 4) 

t いった，いわゆる普通の四則演算の計算式です。この 
例を上の式の構文に当てはめると， 

1，2*3， （1 + 2) * (3 + 4) 

のをれどれが「巧」となり， 

し2，3，（1 + 2)， （3 + 4) 

カミ「要素」となるこ t がわかりますね。をして，この「要 
素」のうち，カツコで囲まれた， 

1 + 2，3 + 4 




は，さらに「式」の構文をしてぃなければなりません。 

さて，このような構文解析を斤うプログラムでまず必 
要なものは，入力された1斤からシンボルや記号（これ 
らをトークン^ぃう）をひとつずつ切り,|||,してくるトー 
クンリーダ（シンボルリーダ'ともぃう） i 呼ばれる閒数 
です。トークンリーダは読み込んだシンボルや記号の情 
報を，通常は，グローバル変数に格納したり，间らの戻 
り値として返してきます。構义解析を巧う間数はこの卜 
—クンリーダから返される情報を元にして桃义の解析を 
巧ってぃきます。 

そこでまずトークンリーダを書かなければなりません 
が，ここでは次にくる卜ークンカミ「数値であるか記号で 
あるか」とぃう情報とをの卜ークンの「侃（数値あるぃ 
は記号）」を返してくれれば十かです。ぃまは，トークン 
リーダを nex し token い、う関数として，この I 划数を呼ぶ 
たびに，卜ークンが「数値であるか記号である力’」の情 
報が' tokenjype い、うグロ ーバル変数に，卜ークンの具 
f 本的な備が token とぃうグローバル変数に化納されるら 
のとしましよう。た^えば， 


グラムは計算ぶを1巧入力してから expr 間数を呼び出 
し，をの間数から返される値ををのままプリントする！: 
いう非常にが i がなものになってしまいます。また， 
expr , term , element という関数自体も式の構义ををのま 
ま書き下したように削単に定義するこ t ができます。す 
なわち， 

expr ( ) /* 「式」の解析*/ 

{ 

int X， y ; 

term () を呼び x に代入； 
while (次の卜ークンが‘+，力ぃ一 ’）{ 
term () を呼び v に代入； 
if ( 卜ークンが' + ’） 

X = X 十 y ; 

else 

X 二 X - y ; 

) 

X を戻り做とする； 

} 


n 


マ 

巧 

〇 

巧 

3 

S 



1 + 2*3 

という式（文字列としてみえられる）が入別されている 
ときは， nexttoken 関数を呼ぶたびに， 
token type 二数値 token =1 
token—type 二記号 token 二‘ + ’ 

token type 二数値 token 二2 
token type 二記号 token 二'*’ 

token type =数値 token 二3 

という情報が顺をじそれぞれの グローバル 變数に格納さ 
れるものとします。すでに文字や义字列の操作方法を学 
んでいる私たちに！：つて，このような卜ークンリーダを 
普くことはをれほど雛しくないでしよう。 

トークンリーダができたら，次は構义解析を巧う間数 
を書きます。「ぶ」，「て頁」，「要素」を解析する I 划数ををれ 
ぞれ， expr , term , element I しましよう。をれぞれの閱 
数の戻り値は「式」や「項」や「嬰素」を解析して求め 
られる数値である！：します。このとき，求める電卓プロ 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 


ちお * 文字列を巧フログラム（おが肤） 

♦ / 

int sign ； /» 巧ちを说がるグロー / いげお ♦/ 

char stringllOO] ； /♦ »/ 

char index; /« 巧字を ㈱ がするグローバル姐技 ♦/ 

main() 

( 

int number; /» 入力される ㈱ 由か辦ずる口一々ルを巧 */ 

scanf ( ••Xd" ， & number) ; /♦ ななの勤込み ♦/ 

printf (" 挺かが " ， number): /♦ 巧み込んだ伯をプリント 》/ 

sign=0; /♦ 巧哥をか 胤ヒ ♦/ 

if(number<0 M 

sign=-l; /♦ 既技てあることをさ ett ♦/ 

numberr-number ： /» 正なじ変後 ♦/ 

I 

index=0; /♦ 棘を巧側ヒ */ 

makestr(number) ; /» */ 

string! index ]=0 ; け 巧了コー ドを 書く ♦/ 

printf (" 文字巧 =5ts¥n",string) ;/♦ 爱巧した义がリをプリント */ 


makeatr ( n ) 
int n ; 


term ( ) /* 「項」の解析 */ 

{ 

int X， y : 

element () を呼び x に代入； 
while ( かのトークンが '‘*’ か ‘/’） { 
element() を呼び y に代入； 
if ( 卜ークンカ':'*’） 

X = X * y ; 

else 

X 二 x/y ; 

} 

X を戻り « とする； 

} 

element ( ) /* 「要素」の解析 */ 

{ 

int X， y ; 

if (次の 卜ー クンが数値 ） { 


リス hi 
数値-> 文字列変換 
プログラム 


30: int q , r ； 

31: if { n > = 0 h.k n < = 9) ( /% 引技が 1 祈ならおしまい*/ 

32; if (8 ign <0) 1 /* 貧技だったら巧号を書く ♦/ 

33: atringfindexJ ; 

34: index = index + 1; 

35: ) 

36: string [ indexl = n +，0， ； /» 引なを文ずじ《後する 》/ 

37: index = index + 1； 

38 ： ) 

39: else | 

40: q=n/10 ； /% 10 で 机った巧 »/ 

41: r=n%10 ； /♦ 10 Tfj ったホり*/ 

42: makestr(q); /* 巧を変か T る ：/ 

43: stringl index] = ' 0 ' +r ； /» ホりをがじ爱巧 ♦/ 

44: index=index+ I ； 

45： ) 

46: I 


実巧結果 


又•が I ド。 

®»=i 3m'j=i 
巧れ=-1文寺巧"=-1 
技な=-123が列=-123 
1!典=23345が列=23345 

化）キーボードカ々人力した巧容はなえていない 


ようこそここへ C 言語 7夕 






U ス S 2 
電卓プログラム 


数値を戻り値とする； 

} 

else { 

if (次のトークンが’ （’） 
expr () の値を戻り値とする； 
else 

エラー； 


がそれぞれの関数の概念的な定義です。ただし，実際に 
はこれらの定義の中にエラー化理などが入りますからら 
う少し複雑な定義になります。 

の Ji の方針で書かれたプログラムがリスト2です。計 
算式の構义解析という，いかにも難しをうなテーマのプ 
ログラムです力;，現実はこの程度のらのに過ぎません。 

* 

今回は ローカル 変数と グローバル 変数の使い分け， わ 
よび-再帰呼び化しを斤う関数の定義の仕方について説明 
してきました。ここまでくれば C 言語の解説も一段落で 
す。たいていのプログラムならばこれまでの知識で書け 
るはずです。これから先は，より高い応用へ進んで斤っ 


てもよいのです力す，をの前にこれまで学んだことをじっ 
くり復習して完全に身につけてしまいましょう。をこで， 
次回から数回は，復習の意味も込めて，これまでの知識 
の補足^:ぃう観点で解説してみたぃと思ってぃます。と 
りあえず，次回は式い'寅算子の使ぃ方を取り上げる予定 
です。をれでは，ホ巧までさようなら。 

令基礎力を高めよラの解答川 imm 川 II 川 imm 川川川り川 mmmim 川 I 

設問 

1)1， 2)3， 3)3， 4) 不定 

解觀 

変数のスコープを理解していれば難しくはない。たた ’4) の不定と 
いうのは意地が悪い出題だったかもしれない。たピ， 4) じついては 
興ホ巧いま項が含まれている。 4) の printf で参照される変数は引数で 
はなく，関数の本体で宣言されるローカル変数であることはすぐわ 
かる。たピし，その変数をネ刀期化する， 
int x = x ; 

という宣言が曲者である。=の右側の X が関数の引数である X と思 
い，引数の値が宣言した口ーカル変数にコピーされると考えた人は 
考えすぎ。この宣言が， 
int X ： x = x ： 

の省略形であることじ気づけば，どちらも同じ口ーカル変数を示し 
ていることがわかる（自み自身への代入)。口ーカル変数（自動的変 
数）のネ刀期値は不定である。 

ところで XC では引数と同じ名前のローカル変数を宣言すると変 
数の 2 重を義でエラーじなる（コンパイルできない）。 GCC では引数 
の値が見えなくなりますという 巧告 じなる（コンパイルできる）。 XC 
の挙動は明らかにわかしい。 
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/拿 

がプログラム（あるいは校まの度文解が） 

♦/ 

char linel 1001; 
int index ； 
int token_type ； 
int token; 


main! ) /» 本が；リターンのみの入力でが了*/ 

{ 

while{ 1 ){ 

printf ( け？"）； /*line に 1 巧なみ込む ♦/ 

if(gets(line)==0) break ； /» EOF */ 
if(line(0]= = 0) break; /♦ リターンのみ*/ 

in 过 ex=0; 
next_token<); 

printf{"Xs=Xd¥n",line, expr {))； 


next chart) /»line という char 蟹が ij 力、らを致む ♦/ 

( 

int ch; 

ch 三 li 打 e[index ]； 
index 二 index 牛 1; 
return ch ； 


next_toke 打 （） 


/♦ 卜ークンリーダ*/ 


け まず I 泣白でない文字を抹す》/ 


/»巧白をスキップ》/ 
/♦ タブをスキップ ♦/ 


int 1 , 打 , ch ; 
while(index<100){ 
ch 二打 ext_char () ミ 
if(ch = = * •) continue; 
if^ch = ='¥t ， 》 continue; 
break; 

) 

if(ch> = »0' ch< = '9»)l /* .议 巧を巧る */ 

n=ch-•0•; 
whiled) { 

ch=next_char ()； 

if(ch< ， 0 ， II ch> ， 9 ，） break; 

n=n*10+(ch-*0 ，）； 


index=index-1 ； 
token_type=0; 
token =n; 

) 

else ( 

token_type=l ； 
token=ch ； 


/* 巧^すぎた々を巧す*/ 
/»な值なら0をセット*/ 
/* 致馆を雜 »/ 


パがかづか（お号）なら1をセット*/ 
/,妃号を微 ♦/ 


expr() /♦ + と 


*/ 


int p,op,q; 

p=term() ; 

while(token==• + * II token= 
op=token ； 
next_token {)； 
q=term ()； 

if(op= = | + M p=p+q ； 
else p=p-q; 


65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 


return(p )； 


/* 木と 


の処理 》/ 


int p,op,q ； 
p=element(); 

while(token = =I *, I| token 二 
op=token : 
next_token1); 
qrelement(); 
if(op==,♦I> p=p*q; 
else { 

if{q==0){ 

printn"fU| ； ^?|jf¥n"); 

exit(1); 

) 

p = p / q ; 


return(p); 


element() /♦ な化とカツコの化巧 ♦/ 

{ 

int P ； 

switch(token_type >1 
case 0: It が面 */ 
p=token; 
nex し token(); 
break; 

case 1:/* お号 */ 

if(tokens 二 • （ •J{ 
nex し token(); 

p=expr() : /♦ 顺 ！ ！ ！ ！ 

if(token!=■)•){ 

printf (" 巧じ）がない Vn"); 
exit(1); 

) 

next token(); 

) — 
else ( 

printf (" か滞っている ¥n"); 
exit(1 )； 

J 

break ； 

) 

return(p )； 


♦/ 


実巧結果 


1+2 = 3 

マ 

1+2>3 二 7 

9 

(l + 2)*(U3*(4 + 5))=84 

注）キーボードから人力した内容はをえていない 
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EahiXI Graphic Gallery 


D 己 GA ， CG アニゾーンヨン講唐气 


今月から2回にわた*って入体モデルのお話です。多関節巧造 
体のノウハウをしっかりと学びとってください。 

まず【ま r 1990年9月号でもお馴染みのハコジラを。今月号て¬ 
は， このハコジラまの シ义ポ を振ら甘るようじします。. 

そして,来月にはいよいよ人がモデルを動かすわけです。標 
準人がモ夫ルとその例を紹介してわきますね。 ‘ 

さで， •と。先日盛大に巧われた アマチュア ’CGA コンテスト。 
しかし，記事中でも触れたとおり，才ープ ニン グの アニメ ーシ 
ョンは日の目を見ることができなくなってしまいまし/こ。それ 
ではあまりじ.かわいそう，というわけで，••この場を借りてほん 
のかしだけ紹介しちゃいます。ほかでは見ることのできない作 
品ですよ0 • * » 

， おなじ，閲数の応用の応用として，きれいな巧桃をの桜をわ 
届けしまし;よう。これはけ2ぺージを參照してくださいね。 


お馴染みハコジラのシッポがうわうわうね 


、ソクのタイ-この吝含の敎 


ェ 




これが標準人体モデルです。背今月はまだ立っているだけで’ 
景じ幅10のストライプを入れて す。来月号で頑張ってもらい 
みました。身長がちょうど100じ ましょう .. 

なってま.すね。また，正面をホ， 

左側面を緑，上面を青じするこ . 

とで，ねじれても軸がよくわか 

ります 


m 


季節感をまったく無視 
したサンプルです。単 
純な部品を組み合わせ 
て，がの花を作ってみ 
ました 


これがまぼろしの （？） 才ープ ニン グ アニメで 
す。配布版のビデオにも入っていません 
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[第 1 回] 

3>夕元 CG つてなあじ？ 


何年前のことだったでしよう力’。はじめて私が 
3次元 CG の画像を見たのは，ナショナル（ノタナソニ 
ック）のコマーシャルでしたり。をれは，ワイヤー 
フレームの紙飛行-機がオフイスをあ t に，シカゴ 
の高層建築の中を飛び回る^いうものでした。 
CM がオンェアされるたびに見入ったのを憶えて 
います。なぜをんなに魅かれたのか，……紙飛行 
機の飛んでいる空間をのものに魅力を感じたから 
でした。 

CM を制作したのはロバート•アンド•ェイブ 
ル•アソシェイツリ。をこで使われたコンピュータ 

は VAX /11-750 で，当が数億円はしたはずです。 


3か元 CG 画像の作品をつくりたいと思っても個人 
には夢のまた夢，をんな時代でした。 

時は流れました。ここに掲載してある画像は， 
レイトレーシン グリの ソフト ウユアを用いて 

X 68000 でつくったらのです。少なくとら静止画で 
は大型コンピュータを使った場合に匹敵する作品 
ができるようになりました。 

3次元 CG の作品をつくるのはとても楽しいこと 
です。ちょうど自分でつくった無限の箱庭で遊ぶ 
といった感じでしょう力、。この楽しさを「響子 in 
CG わ〜るど」を通じて，少しでもみなさんじ知っ 
ていただければうれしく思います。 


響モ nCG わ〜るど 


ブロフイール 

寺尾響子（てらおちよラこ） 
イラス K レーター oX 郎邮〇 
EX 戶巨 RT - HD を利用し 
で CG 制作に取り組む。 
D 己 GA 主催のアマチュア 
CGA コンテストでを入選 
されたのは記巧に新しい。 


3次元 CG で作品をつ<るといラこと 

スケッチブックじ絵筆で花を描く。粘±で動物 
をつくる。プラモデルを組み立てる。これらの作 
品をつくる行為に共通するのは，「手などの肉体を 
感覚的に覚えて使う」ことです。スケッチブック 
に花を描く場合を考えてみましよう。まず揣いて 
みる。うまく描けなかった。もう一度描いてみる。 
こうしたこ t を何回も繰り返して，自々なりに納 
得できる作品が完成します。 

ペイント系ソフトやドロー系ソフトなどの2次 
元 CG じついても同じことがいえます。マウスを使 
って CRT に描く行為は，絵筆を使ってスケッチブ 
ックに描く，あるいは自在定規を使って描くのじ 
よく似ています。 

3次元 CG ではどうでしようか？ X 68000 で使 
えるソフトウユアでは，「手などの肉体を感覚的に 
覚えて使う」といった行為は存在しません。3次元 
CG 画像を構成するおや色，光源などの要素はすべ 

- て数字などのデータによって入力されます。入力 

には主にキーボードを使います力す，マウスでもで 
きます4>。 

作品をつくる過程をかんたんにわ話しましよう。 
「四角いオブジェをひとつ3次元空間に浮かばせ 
たい」と脳でイメージする！：します。ホに立方体 


の X ， Y ， Z 軸方向の大きさと位置さらに質感などか 
を決めて，データを入力します。あとはコンピュ 
ータが画像を描きだすのを待ちます。描かれた画 
像が気に入らなければデータを入力し直します。 
何回か繰り返して，自分なりに納得できる画像が 
完成します 。 W 

この心き，（空間に立体が浮かんでいるイメー 
ジ） 二 （数字などによってみえられた立方体や空間 
のデータ）二（描かれた CG 画像）の関係が成立して 
います。3次元 CG で作品をつくる！：いうこ L は， 
「脳のなかのイメージを数学的なデータに置き換 
えて，をのデータを入力する」こ tl ： いえるでし 
ょラ D 

これまで，私はさまざまな画材を仕事で使って 
きました。色鉛筆でささっ^描いたり，絵筆で緻 
密じ描いたり，カラーインクをエアブラシにつめ 
て描いたりしてきました。をのどれも力す，完がす 
るまで作品につきっきりでいなくてはいけません。 
3か元 CG ではデータさえ入力してしまえば，あと 
はコンピュータが描いてくれます。ひとことも义 
句を言わずに……。「2001年宇宙の旅」の HAL じが 
するチャンドラー博±の気持ちがよくわかるよう 
な気がします。 
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たしかじその場所はある 
どこじで 

— >つ I つ 

<—しし 

わたしの中に 

そこじはおとを化とお空気と風未来と過去そして空間がある 
無限じ続<空間がある 


1 ) そのころ，テレビゲームの元祖ともいうべき「スぺース•インべーダー•ゲー厶」が流巧していました。 

2) ディズニーの 「 TRON 」 の CG もロバート•アンド•エイブル•アソシエイツの制作したものです。 

3) 夕ーナー•ウィテッドが考案した光線追跡のアルゴリズム。計算時間がかかるけれど.画像が美しいのでいちばん気に入っています。が前 Oh ! X でも紹介されてましたね。 
A ) CAD でポリゴンデータを入力するときは.マウスをまじ使います。 CAD やポリゴンじついてはまた別の機会に詳しくわ話しします。 

5) 実隐じは.この他にマッピングデータ，視点，光源.形状定をのための論理演算ホなどさまざまなデータを入力します。 

6) 写真は I 280 X 1024ドットのフルカラー（1600万を）画像を 5 X 4 インチのポジフィル厶じ出力したものです。 




當子 in CG わ一るどタタ 








レイトレーシングソフト C — TRACE でお勘 II 
染みのキャストが主催する 「 CG コンペティ 
シヨン」の受貨作品が巧ました。応募総数 
84点のなかから予備審査を通過したのが26 
作品，なかなかクオリティの高い作品が集 
まったようだ。作品は C - TRACE を利用し 
たものに限られているが，レイトレ作品は 
確実にパソコンユーザーに広まっているよ 
うだ。 


◄牛澤敏彥 （38) X 68000 
エミリンの誕生日にブタ君とタヌキ 
君がケーキとプレゼントを持ってや 
ってきた。愛娘に対する思いが込め 
られた光と影のファンタジー。技術 
的にも巧れている力、'，見る者に訴え 
かけるイメージが索晴らしい。 


▼小川巧延 （26) X 68000 
アニメーシヨン部門という難しい（というか 
大変な）ジャンルで，見まを货を獲得した。 
静止画はそれほど密度の高いものではないが, 
アニメーシヨンならではの見て楽しし、作品ピ。 




▲稲見 薰 （34) PC -980 IRX 2 I 
メタボールのテストをかねて，ということだ 
が，実に完成度が高い絵だ。油絵風のを彩と 
静的な構図が見事に調和している。どこの客 
間の額縁に飾ってもおかしくない。 
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►巧を淑貴 (28) 
PC -980 IRA 2 I 
あざやかなを彩 
感覚が龍宮の幻 
お性を強調して 
いる。水中の表 
現も見事なイ乍品。 


▲桐る佳典（巧） X 68000 湾岸に巣くう怪物 


◄荒井清 （31) X 68000 ACE-HD 

モデリングにもマツピングじもこ 
だわりまくつた秀作ピ。 


▲林秀則 （20) PC -980 IVM 2 

計赛時間た‘けで50日間もかかつた涙の超大作。 


MM 

▲皇山お (16) X 68000 ACE 

プリミティブの組み合わせじ力をまいだ作品。 





►熊野お PC -980 IRA 2 
動物たちのキヤラクター 
デザインが個性的。 


▼下田達也 （24) 
X 68000 EXPERTII 


くもりガラスの向こう 
側が作品のポイント。 


►矢野良 （35) 

X 680 日日 SUPER 
とぼけた羊君のァニ 
メー シヨ ンが楽しし、。 


▼巧本保 X 68000 

I 匹の カエ ルが実に強力なイ メージ だ。 


CG コンペティション受賞者 

応募か品お数 84 点 / 審查対ま作品数 26 点 


賞 

を 巧者 

作品名 

グランプリ 

牛澤敏彥 

Happy Birthday 

準グランプリ 

稲見薰 

洋梨のある静物 

金 黄 

小川巧延 

Pencil 

銀ち 

神を淑貴 

Welcome to Ryugu 

銅巧 

荒井清 

DINOSAURUS 

ステゴ黄 

林秀則 

アニバーサリー 

ステゴ巧 

皇山お 

パイプオルガンよみ遠なれ 

ステゴ巧 

桐る佳典 

オイル マスター 


♦協巧を社特別當 


シャープ巧 

矢野良 

E • T • 0 

ソニーコンピユータシステ厶貨 

熊野務 

遠方見聞録2 

アイ•才一•データ機器巧 

下田達也 

くもり 

月刊アスキー巧 

巧本保 

カエル 


審查員 

長を川一光 CG キッチンまざあぐうす代表 

塩巧佐干子 C-TRACE ユーザークラブ会長東京芸術工学院謙師 

玉手峰人 超能力者 

井川ま雄 イラストレーター 

協資会化代表/ キャストスタッフ 
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C-TRACE TP+ 


乂タボール自由自在 


Tan Akihiko 

丹明彥 


C - TRACE シリーズのホ上位バージョン。トランスピユー 
夕でメタボールが扱える。これまでの C-TRACE ver . 3で 
掘張された機能はすべてまみ，メタビユ ー ，ワイヤービユ 
—といったプレビュアも加えられている。 



1991年3巧号で紹介した C - T 民 AC 巨+力す 
ようやくトランスピュータにが応した。 

C — T 民 ACE は レイトレー シングソフト ウ 
ュアである。 

C - T 民 ACE の上位バージョンでメタボー 
ルを扱えるようにしたのカミ C — T 民 AC 巨+。 
をれ!:並斤して C — TRACE にはトランスピ 
ュータが応バージョンというのもあり，こ 
ちらは計算専用のトランスピュータボード 
を使っているので画像を計算するのが i ： に 
かく速い。をして今回， C - T 民 ACE + がトラ 
ンスピュータで動くようになった。メタボ 
ールはかなり重い化理で，本体だけで揃画 
するのは少々苦しかったが，トランスピュ 
ータ版の登場で状況はよくなると思われる。 

をれから，作品を作る際の大きな障害に 
「描いてみるまでどんな形かわからない」 
というものがある。描画の遅いレイトレー 
シングに L って，これはかなり痛い。今回 
は，本計算の前に出来上がりの形を簡易表 
示するためのコマンドも拡張されている。 
これまた作品制作のための強い味方になる 
ことであろう。 

川 I 川川川川川川り川川川り川川川川川 111111 川 

メタボールは 変形-融合ををの最大の特 
徴 I ：するプリミティブ。通常のレイトレに 
ゎける造形が単純な図形を論理演算で組み 
立てて目的の形にしているの t は 異なる。 



(み 


X 日邮邮用（ボード付さ） 39日.〇邮円（税別） 
キャスト な03 (3705) 1065 


ぶの重みや負の重みを持つメタボールを適 
切に配置し，変形のく、、あいをコントロール 
することで目的の形を作り上げる。 

X 68000 本体のみではどうしようもなく 
遲いメタボー ル。 数値满算プ ロセツ サボー 
ドを載せても快適とはいいがたい。トラン 
スピュータ対応バージヨンは当が待たれて 
いたところであった。 

トランスピュータで計算させてみて，改 
めてメタボールの化理が^んでらなく重い 
のだ'ということを認識した。メタボールの 
化理の熏さを知識として持っている人，を 
してなによりら X 68000 本体だけでメタボ 
ールを扱った経験のある人ならば，決して 
遅いとは思わないだろう。しかし，僕には 
初めてトランスピュータカミ導入されたき 
に覚えた感動があるので，もしかするとメ 
タボールといえども一瞬のうちに拙画して 
しまうのではないかと期待してしまった。 
さすがにそれは甘かったようだ。 

をれでもかなり快適な速さであることに 
変わりはない。試し計算をするのに数かか 
かるのと数時間かかるのとでは，作業の能 
率もかなり違う。数分というのはまだ待て 
る時間だからだ。 

メタボールを制御できるようになるには， 
経験を穂むしかないように思われる。適当 
に投げ込むだけでは，雨おい形は山ほどで 
きるのだが，狙った形に作るのはかなり難 
しい。必然的に試巧錯誤の作業となる。揣 
画速度次第で作品の質まで変わる可能性も 



この領域だけを 


あるのである。 

miiiiimmiiiiiii 川川川 

C — T 民 ACE シリーズにはモデラーがない。 
初めの頃はあったのだが途中のパ'—ジョン 
から姿を消している。したがって形がデー 
夕はテキストエディタを用いて記述する必 
要がある。このわかげで， C - T 民 ACE では描 
画してみるまで形が確認できない。長いこ 
と計算させてできてきた絵がちょっとした 
座標のずれのせいで台なしになっていたと 
きなど，心底モデラーがほしいと思う。ま 
た，今後メタボールを導入していくことに 
なるのだが，メタボールは制御が難しく， 
紙の上で設計した t わりに変形してくれる 
とは限らない。 

これを少しでも解決すべく，本計算に先 
立って大まかな表示をさせるためのコマン 
ドが用意された。いわゆるワイヤビュー， 
わよびメタビューである。 

単なる表示コマンドだからモデラーのよ 
うにが話的ではない（逆にいえば表示させ 
たいきしかさせないでずむ）。モデリング 
作業は相変わらずテキストエディタと C 
- T 民 ACE + のあいだを巧ったりきたりす 
るこ！：になる。をれ tr もこのようなプレビ 
ューが'できると肋かる。 

レイトレの試し計算は，時間のかからな 
いように解像度を粗くしてするのがふつう 
なので，細かい t ころまで見ようと思うと 
試し計算にもけっこう時間を食う（ただし 



細かく計算することができる 
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メタボールの作例その I 。 潜水艦かな？ 



メタボールの作例その2。カブトムシだ。計ち時間は3，4時間 


C-TRACE +にはスコープ機能^用患され 
ていて，局所的に解像度を細かくして—計算 
することも巧能）。ワイヤビューやメタビュ 
—は，解像度の点については心配いらない。 
ワイヤビューはゎ決まりの緯線経線のワイ 
ヤフレーム表示。メタビューはもよっとを 
わっていて，適当な間隔で切った断晒を表 
示し，全体のおがを把揺させるようになっ 
ている。奥の方の胁而は暗く，手前は明る 
く表示されるので，奥巧•きもつかみやすい。 

速度の点ではどうかというと，プレビュ 
-機能として使うならもう少し速いほう力;' 
いい かなというところ。メタボールはをの 
性質上，単体ではメタボールたりえない。 
数が多くなる相互干渉も激しくなる。一 
瞬で終わるような简単な計算ではないとい 
うのはわかる力;'，をれでももっ t 速くなっ 
てくれたほうが使いやすい。数か間かかる 
ので，解像度が粗くて用がをりるうちは試 
し計算のほうが速いこともある。 


理想をいうならば，リアルタイムでを形 
してくれるようなモデラーが最高。あもら 



これがメタビューピ 


こちらを引っ張って，まさに粘尘を扱う感 
觉で作業ができる（性質的にはメタボール 
と粘±一はまったく異なるものだが)。をこま 
でやれば，メタボールをよく理解していな 
い人でも備実に形状を制御できるようにな 
るだ'ろう。 

なわ，ワイヤビューやメタビューは今回 
新しく追加された部分だが， ノーマルのに 
- T 民 AC 巨+にも装備されることになる。 


最繳こ III 川I川川II川 miiiiii 川川川川1111川1111川I川 IN 川I 


トランスピュータ版は速くなるというだ 


けで，通常の C-T 民 ACE + t まったく同じ 
である。詳納1は3巧号の C-T 民 ACE + のレビ 
ューをご臨いただくことにしよう。 


トランスピュータを使っていると思うこ 
と力':ある。トランスピュータを使うレイト 
レは， X 68000 を占有する時間はとても長い 
が 、をのあいだ X 68000 自身ははとんど側い 
ていないのではないかと。計算はトランス 
ピュータが一生懸命にやっている。 X 68000 
はをの結果をもらってきて表示するくらい 



のこ t しかしない。をれだけのために何が 
間も，あるいは何日ものあいだ， X 68000 を 
ほかのことに使うことができない。 

をこでまた思った。 SX-WINDOW で動 
かしてはどうかと。トランスピユータを使 
っていれば，疑似マルチタスクもをれほど 
をかせにはならない。結果を表示するだけ 
なら軽い化理である。グラフィックが16色 
というのはちょっと晒りものだが，ファイ 
ル上にフルカラー，メモリ上に65536色デー 
夕を持ってわき，表示のみ誤差拡散をかけ 
てやれば，そこをこの画質は,中,る。 

それよりも大きなメリットがある。マル 
チ タスク， マルチウインドウ ならではのメ 
リットである。描画しながらをれを横目に 
形がデータをエディタで編集することがで 
きる。現段階では， C-T 民 ACE からエディタ 
を チャイルドプロセス で呼び出し，形状デ 
—夕の編集が終わったらエディタを抜けて 
C—T 民 ACE へ戻り，……ということを操り 
返さなくてはならない。意外にこれが不快 
なのだ。 SX-WINDOW ならば，をこからな 
けずにすべての作業が済ませられる。ちょ 
っと長い計算に入ったら原稿を書きながら 
待つ。試し計算が終わるまでの時間ならピ 

ンボール も いい。 

SX-WINDOW がようやく使いものじな 
ってきたいまが句である。トランスピユー 
夕版/ごけでいい力，ら， SX-WINDOW 
上で動くレイトレーシングソフトウユアを 
作ってみてはどうだろう力、。快適な環境に 
なること受けあいである。備単なモデラー 
でもついていればもっといいのだが。 
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ミ裝ミミも)が寺^ 


さらに SYSTEM -7 B の後継である U 上，を 
の上でリアルタイムゲームが動くのは問違い 
ない。マルチウインドウだから遅い，などと 
いう常識にがえむウインドウシステムとは一 
線を晒すことががみに予想される。 

結論がここで举げた写真である。フォント 
プレビユア，ウインドウビルダ，巧姑を裝ユ 
—ティリティなど。まだ大きなアプリヶーシ 
ヨンは動いていない力;'，力七ットテープベー 
スでちゃんと マルチウインドウが•奥み!されて 
いるのだ。 

これらのプログラムがサークル EXTRA 力‘ 



ら配がされるこ心になった。 SYSTEM -7 C 関 
係、のソフトウエアのみでなし SYSTEM -7 B 
を使って作られたらのや，をの他のプログラ 
ムなどもまとめて配布される。下にある写真 
はをの一部。どこかで見たようならのもある 
が 、晒面にモザイクがかかっててよくわから 
ない。たぶん気のせいだろう。 

本木 本 

さて，むうひとりの伝説の巧，横内祕至君 
のグラディウスら完成閒近！もしかしたら 
配布されるかもしれないので Xlturbo ュー 
ザーは気農に巧つように。 


「伝説の男」が再び現れた。今度はマルチウ 
インドウシステムを引つ提げて。これで 
Macintosh の巧境が MZ -7(10 でもホわえる 
(かもしれない）。はたして MZ -7()0 じ限界は 
あるのどろうか？ 

稚か X 68000 用に SX - WINDOW が発表さ 
れるちよっと前くらいではなかったかと化う。 
「 Macintosh の Toolbox のようなものを作ろ 
うと思うんですが……」と電說でもちかけら 
れたこと力すある。冗談半分に 「 MZ -700 で？」 

と聞くとずがどぉり「ええ，をうなんです」 

と答えが返ってきた。 

すでにゎわかりの方も多いしおう力';，古嫌 
一浩君のを場だ。新しい読者のホのために解 
説するし化は16歳のとき MZ -700 版ゼビウ 
スを完がして U ホ，本誌では MZ の名物リ}と 
して知られている。 MZ -700/1500/2500, X 68000 
ューザーで PC - 9801や Macintosh も使ってい 
る。をれでメインマシンが MZ - 700 t いうの 
はちよっとほかにはいない。 

オリ ジナルシューテイングゲームの SPACE 
BLUSTER シリーズをかめ，アドベンチヤー 
風 紙芝居の Eyelarth ， そしてス ぺースハリア 
—をいずれも MZ -700 上で実現し誌上に発表 
している。をして，をの彼のな術の集大成と 
らいえるもの力す， SYSTEM —7 B という高機白 
ゲームパッケージだ。 

Macintosh の Toolbox は Macintosh システ 
ムの要となる 256 K バイトものシステムルー 
チン集。 SX - WINDOW でいえば FSX . X じ相 
当するものだ。 Z 80 マシンで，をれもメモリの 
少ない MZ -700 ではたして実现できるのだろ 
うか？ グラフイックがない分だけ有利をう 
じ思える力;'， SYSTEM -7 C では「本体がグラ 
フイックを持っていないのにビットマップの 
化理をサポートしている」のだ。とはいえ， 
SYSTEM -7 B を核にすれば Quickdraw 稍度 
のものは削がにできをうだし，なにより MZ - 
700 はスぺ ースハ リアーをオンメモリ でがけ， 
したという尖絲もある。う一む。 
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US 巨 R，S WORKS SPECIAL 


SYSTEM-7C 


古績一浩 


新世代マルチウインドウシステム，といっても XBBOOO ではあり 
ません。 MZ-700 です。機種に依巧する部分はほとんどないとい 
うことなので，之80機種ユーザーで移植したいというツワモノ 
は EXTRA じ連絡してみてください。 


MZ -700/1500 ユーザーの方々わ待たせ 
いたしました， SYSTEM -7 C Verl.O の発 
表です。久しく Oh 议に載らなかったので， 
どうしたのかな， L いう人もいるでしよう。 
実は長いあいだ，今回発表する SYSTEM - 
7 C を 作成していたのです。昔 System -7 B と 
いう システムを 発表したのです カミ， 最近の 
読者の方は知らないと思いますので，少し 
説明させてもらいます。 System -7 B は MZ - 
700/1500 用 ゲームシステムと して Oh!X に 
掲載されました。わずか 4 K バイトという火 
きさですが，各種 PUT (オーバー付き，拡大 
縮小付き）やグラフイツク，特殊効果，サン 
プリング，判定ルーチン，メニュー選択な 
どを備えていました。 

作った本人にとって System -7 B は大変 
ゲーム開発に効果を示してくれました。従 
ホのキか la 下の期間でゲームが作成できる 
ようになり，またほかのところへ力を入れ 
図1 


ることができるようになったからです。し 
かし，当然のことながら不満もありました。 
特に，ゲームで使用されないルーチンがた 
くさんあるのです。また，ゲームを作成す 
るの《前に ツールが ほとんどありませんでし 
た。をの他，スピードの限界（なるべくコン 
パクトにするために多少化理スピードを犠 
'禮にした）もありました。ならばな良すれ 
ば？という意見もあることでしよう。し 
かし，ジャスト 4 K バイトで作ってしまった 
ために改良はほとんど無理でした。をうい 
ったことをふまえて，今度はもっとよい^ 
のをと考えて作ったの力;' SYSTEM -7 C で 
す。 

System -7 B からの改良点 

System -7 B の欠点を克服するために多 
少工夫をこらしました。まず，仮想画面の 


• SYSTEM -7 C の化想晒面稱成（力ーネル&スペースグラフイック） 


先頭アドレスの上位バイトをを定 
烟削000の 


32 , 
( Free ) 


仮想画面 


★な速ァドレス指を方法 
( H レジスタ = X 座標、 L レジスタ = Y 座撰） 
X = X +1 : INC H 
Y = Y +1 : INC L 


♦ SYSTEM -7 c の化想画面構成（マネージャー関係） 

★巧速ァドレス変あ方法 
( H レジスタ座標） 

キャラクタ画面に切りをえ ： RES 7, H 
カラー画面に切りをえ ： SET 7, H 


128 。8 


キャラクタ! 

カラー 

画面 i 

画面 


参 System -7 B の化想画面猶成 

KVRAM 

(4にが化で班を可能、通巧 C 000 H ) 


KVRAM +800 H 
(ぶホ C 800 H ) 


キヤラクタ画面 


カラー画面 


構成です。 System -7 B は 64 X 32 という大き 
さでした力す SYSTEM -7 C は 256 X 自由（た 
だしメモリの許すかぎり）としました（図1 
を参照してください）。また，仮想画面に使 
刚できるメモリアドレスも 256 バイト単位 
ではぼ自由に設定できます。この構成は 
Z 80 にとって究極に近い仮想画面の構成で 
す。この仮想画面の改良により， System -7 
B よりもさらに高速，コンパクトとなりま 
した。 

仮想画丽でもうひ^つ改良されたことが 
あります。従来はキャラクタ画面とカラー 
画面が別々になっていました力;'， SYSTEM 
-7 C ではをの区別がありません。つまり自 
由に設定可能です。全部キャラクタ画面と 
して使用してらよいし，適当に割り振って 
別々に使用してくれてもかまいません。た 
だし，フオントマネー ジャ降の マネージ 
ャに関しては， X 座標が 128 の JL の場合は力 
ラー画面として使用しています。 

次に大きな変更!：して，システムの階層 
化があります。図2のようじ階層化されてわ 
り，力ーネル，スぺースグラフィック，フ 
オントマネージヤ，イベントマう、ージヤ， 
ウインドウマホージャなどがあります。こ 
れにとらない，従来は直接サブルーチンを 
呼び出していたのを，間接的に呼び出すよ 
図2 


SYSTEM-7C の椿成 
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うに変更しました。これでバグや不都合が 
あっても修正が容易にできます。スピード 
が気になる人にいってわきますカミ，このよ 
うにしても System -7 B より高速です（別に 
System -7 B が遲いということではありま 
せん，念のため）。 

システムの 階層化にともない， SYSTEM 
-7 C のアドレスは固定 t なっています。 
System -7 B はア ドレスコンパ、ー タで， 
200 Oh 〜 COOOh に 4 K バイト単位で移動させ 
ることができました。アドレスがキ固定だ 
ったために，発表当初は 900 Oh 版だったのが 
のちのソフトなどはほとんどが BOOOh 版だ 
ったという面倒なことが起きてしまいまし 
た。 SYSTEM -7 C は面倒なことはやめてさ 
っさ固定アドレスにしてしまいました。 
でも，固定アドレスにすると，いろいろな 
問題が出てきをうな気がしますねえ。 

最後に少しの改良ではありますが，入力 
パラメータを なるべく同じにしてあります。 
特にグラフイック揣画ルーチン， PUT ルー 
チンはこの改良がなされています。 

大きな変更点としてはの Ji です。 
SYSTEM -7 C のメモリマップを図 3 に示 
します。フリーエリアは 500 Oh からです。 

図3 
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ROM 

Kernel 

SpaceGraphic 

Font Manager 

Picture Driver II 

Event Manager 

Window Manager 

LoadftSave Module 

Service Routine 

Free Area 
(System.Config) 

Off Screen Buffer 

VRAM & I/O 
(Work Area) 


Patch & Table Area 


時代の渡 

時間というものは刻一刻と過ぎていきます。 
読者のなかには MZ - 700/1500などという機種名 
は巧いたこともない，そんな人がいるでしよう。 
時代の流れですね。というわけで，とりあえず 
MZ -700/ I 500 の簡単なスペックを載せましよう。 
CPU : Z -80 A ク ロック約 3.58 MHz ( X 68000 は 10 
MHz ) 

RAM : 64 K ( IM の 16みの I ) 

テキスト： 40文字 X 20 行固を 
グラフィック：できません （ MZ -1 500は 320 X 
200の8を表示） 

サウンド：短形波で単音のみ （ MZ - I 500 は PSG 
6重和音） 

メディア：カセツトテープ ( MZ -1 500 は QD ), FD 
も一応使えます。 


DOOOHia 降の D - RAM も使用可能ですが， 
仮想画而としては使用できません 。 SYSTEM 
-7 C の仮怨画面として設定できるのは 
120 Oh から CFOOh までです。また，000 Oh から 
OFFFh は マホージャ 群が使用 してい ますの 
で ゲーム la 外で使用 しないでください（ノス、 
グ発生時のパッチ領域)。 

では各ブロックの説明をしましょう。 

，識^ ネル 

これがないと話になりません。基本的な 
化珊を受け持ちます。やっていることはの^ 
下のようなことです。 

敵弾の発射/移動 ( Line と共用） 

一時停止 
ゲーム キー入力 
自機移動 
判定 
乱数 

满算ルーチン 
スコア加算表示 
カラー 変換 

(キャラクタ移動システム） 

(サウンドルーチン） 

(割り込み処理） 

(データ圧縮展關） 

カーネルのルーチンは System -7 B でよ 
く使用されたものを改良した^のがほとん 
どです。このなかでスコア表示ルーチンが 
多少バ—ジョンアップされています。従ホ 
は"00001234"のように必ず先頭にゼロがつ 
きました力す， SYST 巨 M -7 C ではゼロサプレ 
スすることができます。をの場合，左詰め， 
右詰め表示が選ができます。スコア加算ル 
—チンも System -7 B は一度に9999しか加 
算できませんでしたが，今回は99999999ま 
で一度に加算できます。 

ジョイスティック闡係はシャープ提供の 
ルーチンを 改歧し，一度にす ベての 入力を 
巧っています。このため，シャープ提供の 
杉のよりら約2倍速くなっています力3'，を 
の分精度が恶くなっています。乱数 ルーチ 
ン 演算 ルーチンは 筑紫さんに作っていた 
だきました。括狐内は入ってはいますが未 
公阱]です。 

サウンドルーチンは Sound 民 outine 
Ver .9.0 縮小版が搭載されています ( Ver .2 
では別物になると思います）。圧縮展開ルー 
チンはの褐載されたらのとほとんど同じ 
です。割1り込み化理は，4つまで可能です （1 
つはサウンドルーチン用）。ほかにも未を關 
ルーチンとしてはキャラクタ移動システム， 
敵表示，敝判をルーチンもあります 。 ROM 


モニタを使用するのを避けていますので， 
ジャンプテーブルを含めて 2 K バイトと若 
干大きめです (SoundRoutine を除く）。 

イ心ス グラフィック 

グラフィック描画部かにはスぺースグラ 
フィックというたいをうな名前が ついてい 
まず。まあ，グラフマンよりはまともだ!： 
は思いますが。 Macintosh は QuickDraw , 
NeXT は Display Post Script が'搭載されて 
いますね。スぺースグラフィックの機能は 
1^：! 下のとゎりです（図 4 参照）。 

Put (ノ —マル，ノ、イノ'?—，才ー バ 

一， 独立変倍拡大/縮小） 

Get (グラフィック取り达み） 

ライン 

ボックス/ボックスフイノレ 
サークル/サークルフィノレ （正円のみ） 
ポリゴン/ポリゴンフイノレ 
スクリーンエフェクト 
リングスクロ ール （4 方向） 

ペンスタイルで揃画 

リージョン（領域），扇形，角の丸い四角 
形はありません。角の丸い四角形はシステ 
ム コールの93，94 に隠れてはいますカ ミ， あ 
まり使い道がないでしよう。も！：もとダイ 
アロ グ ボックス を表示させるためにつけた 
のですが，用なしになってしまいました。 
Put , Get , リングスクロー ノレり I 外のルーチ 
ンはさまざまなペン スタ イルで描画す能で 
す。ペンサイズも自由です。 

System -7 B ではサークルは 8 分割アルゴ 
リズムでしたカミ，今回は Oh!X のマシン語力 
クテルのアルゴリズムをさらに高速化した 
ものにしてあります。ラインら同様に， FM 
-7 タイプの線から，ごく一般白勺なものに変 
更されています。ラインを引くだけの化理 
ならばダブルステップブレゼンハムのアル 
ゴリダムを使えば相当の高速化が可能です 
が，ゲームで使用する敵弾の移動などの都 
合もあるため，ごく普通のラインのアルゴ 
リダムを使用しました。 SYSTEM -7 C では 
縦横の比率を自由に変えられます力す， 
System -7 B に比べてスピードは遅くなっ 
ています。あとポリゴンフィル（多角形塗り 
つぶし）ですが，これは U 前 Oh!FM に掲載 
されたアルゴリズムを多少改良し搭載して 
います。 

Put ルーチンのフ オーマッ トは System - 7 
B と完全に互換性があります。フォー マッ 
卜は図 5 のとゎりです。注意点としてはスぺ 
—スグラフ ィ ックはキャラクタ画面 L カラ 
—画面とを区別なく描画してしまいますの 
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で， System -7 B の Put 同様の化理を行う 
ためには， Put . Chr と Put . Atb を組み合わせ 
て使用してください。 

プログラムサイズは約 2 K バイトです。 

フォン h マネージャ 

をの名のごとく文字を扱います。 
キャラクタ/ビットマップフォント 
横書き（左からを，右から左)，縦書き 
(上から下） 

左詰め（上詰め），右詰め（下詰め），セ 
ンタリング 

ビットマップフォント 時，各種スタイ 
ル設定可 

ビットマップフォントは縦横自由にサ 
イズ変更可 

フォントマネージヤがで き るこ^ はだい 
たい上記のようなことです。 MZ -700 であ 
りながらなぜ'かビッ ト マップ フォントが扱 
え， 図6にあるような スタイルが 設定でき， 
マルチフオント でなわかつ縦書き もサポ_ 
卜しています。左詰め（上詰め），右詰め（下 
詰め）， センタリングも 可能です。ビット マ 
ップ フォントの 字母（もとの大きさ）は，最 
大 16 X 16 ドットじ1内です。従ホの キヤラク 
夕义字も使用できます。また，図7のように 
デステイホーシヨンレクタングルとビュー 
レクタングルがあり，フォントマネージャ 
は ビューレクタングル からはみ出した部分 
は描画しません。 フォントマネージャキヤ 
ラクタ 文字の場合，仮想画面だけでなく 
V 民 AM にも直ネ妄表示できます。 

フォント マネ ー ジヤはあらかじめ SET . 
FONT.RECO 民 D によって フォントレコー 
ドを設定してわく必要があります。 フォン 
トレ コードは， ショートとロングの 2種類が 
あります。 ロングの ほうはすべての て 頁目を 
設定する こと ができますが ショート のほう 
は使用文字がキャラクタである ことやフォ 
ント サイズをの他が固定されています。キ 
ヤラクタ文字しか扱わないならば ショート 
を使用したほうが楽です。 MZ -700 にとっ 
てはかなり無茶苦茶なマネージャともいわ 
れています。 X 68000 だったらよかったかも 
しれませんね。 プログラム サイズは約 3 K バ 
イ ト 弱の大きさです。 

をれでは，フォントレコードの解説をし 
ましょう。 

♦ ロングフォントレコード 

ロングフオントレコードはフォントマネ 

ージャが参照する内容をすべて設定するこ 
とができます。順番に上のほうから解説し 
ていきましよう。まずバージョンですが， 


これは現在のバージョン，つまり' T ’ にして 
ください。次に X ， Y 座標ですが， Y 座標が 
レ《イトにがし X 座標は2バイトになってい 
ます。これは当初，セミグラフィックで表 
示させようかなと思っていたのです力5'，都 
合によりやめてしまったのです。をのき 
の名残りです，はい。たとえば XY 座標を 
X 二67, Y =12 に設定したいときは次のよ 
うにしてください。 

DB 12 ; Y 座標設定 
DW 67 ; X 座標設定 

次にデスティ ホーション エリアと ビュー 
エリアです。 フォントマネー ジャはテキス 
卜がデスティ ホーション エリアに収まるよ 
うに調整します。テキストはディスティネ 
ーション エリアの左上(右から左書き L 縦 
書きのときは右上）から始まって，右端(右 
から左書きの^きは，左端，縦書きのとき 
は下端）にくるたびにがり返されます。テキ 
ストが下端(縦書きのときは左端）を越える 
とス クロール アップ要ポがフ ォントマネー 
ジャからアプリ ケーション になえられます。 
ス クロー ルする必要がある場合はアプリ ケ 
—シヨン 側で処理してください。 ビューェ 

図 4 


リアは，デスティホーションエリア中の実 
際に表示される部かを設定し圭す。注意点 
t して，デスティネーションエリアの横幅 
よりも大きな文字を表示させるとハングア 
ップする可能性があります。 

VRAM.SW は表示画面を仮想画面とす 
るか VRAM とするかのスイッチです。" 0" 
を設定すると仮想画面， "1" を設定すると 
VRAM に表示するようになります。ただ 
し，この設定はビットマップフォントに対 
しては無効になります。つまり，キヤラク 
夕义字だけが直接 V 民 AM に出力すること 
ができます。 

TATE は，‘‘0"二横書き（左から右)， 
“1" 二横書き佑から左)，" 2" 二縦書き（上か 
ら下）のいずれかの表示方法が設定できま 
す。通常は‘‘ 0" の左から右に設定してわけば 
差しつかえないでしよう。右から左書きと 
いうのは昔の日本では使われていました力 5 '， 
今は使い道がないと思います。この場合， 
濁音などの化理はしていませんので，『ギ 
ク』を表示させると『グキ』 L なります。 

縦書きは，ごく ノーマルに上から下へ表 
示していきます。縦書きの場合は濁音など 
図巨 

Draw Text Type 

Plane 
Bold 

Italic 

削 ■ is は化 11 化！ 

◎叫 ftOfl の® 

Underline 

Upperline 
みがの through 
nb‘ domu が a 別 86 
9319 V 9円 JflQifl ，巧9」 

上記に示したス タイルの 組み合わせ外に 
フォントタイルとバックグランドタイルが 
使用できます。 


Draw Types 


Line 

- - , 

Box 

f wmm 

Circle 

•6 


Polygon 

L _/ が 

Effect 

Character Image 


図已 
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Put Routine Data Format 


麥示文字列 


デステイネーシヨンレクタングル 



/ 、 







1 

KANAYAMASAN 

iCANAYAMASATj 


Character 

Uy 

DOUMONE! 

•)OUMONE! : 



J 

OKAKUNGENKI? 

pKAKUNGENK け 




CHIKUS に AN 

か IKUSISAN ! 



Put.atb, Put.atb.cpI 

EXTRA MADA- 

父 TO/U 

八 TlA— 

Put.Chr 


Put.over.atb, Put.over.atb.cpI 




Put.over.chr 

Put.hyp 




Put-hyp 


Put 丄 arge&Small 





Character 

Data 


Character 

Data 


Color 

Data 


Color 

Data 


を示文字列 


View rectangle = 
Destination 
rectangle 
then all strings 
printed 


ビューレクタングル 


デステイネーシヨンレクタングと 
ビューレクタングルが同じ巧合 



SYSTEM -7 C 91 













































の化理方法が， TATE.W 民 AP.FLAG によ 
って設定できます。'‘ 0" だと濁音などの化理 
は斤わず，‘‘ 1" にすると濁音などのコードが 
見つかった場合，右側に表示します。した 
がって， TATE.W 民 AP.FLAG 二" 1" の場合 
は，2行使用することになります。 

次の MZ.ASC は" 0" で従来の MZ -700 の 
ASCII コー ドになり，‘‘ r を設定する とユー 
ザー 定義の ASCII コー ドが使用される よう 
になります。 ユーザー ASCII コー ドが設定 
された場合，次に続く CONT 民0し AD 民 S と 
CONT 民 OL ?. AD 民 S を設定しなければなり 
ません。 CONT 民 OL . ADRS はコントロール 
コー ドがきた場合のジャンプ テーブルの ア 
ドレスです。 CONT 民 OL ?. AD 民 S は コント 
口ー ルコードかどうかチェック するサブノレ 
ーチンの アドレスを設定します。サブ ルー 
チン 内では A レジスタじ1外はなるべく破壊 
しないようにしてください。 この十ブルー 
チンからリターンした ときに， キヤ リフラ 
グ ニ‘‘ 1，，（キャリ） であれば コントロールコ 

ードとみなされ，先ほど CONT 民 OL.ADRS 
で設をされたテーブルを参照してジャンプ 
します。テーブルは ASCII コード OOh から順 
蚕にアドレスが設まされていなければいけ 


ません。 

SC 民し JP は先ほど説明したのでパス。 
TAB . TBL は予備です。 

P 民 OP . FLAG と P 民 OP . TBL はビットマ 
ップフォント設定時のみ有効じなります。 

P 民 OP . FLAG はをの名のごとく，‘‘1，’の1： 
き プロ ポーシヨ ナルに なります。‘‘ 0" にする 
i 設定した字•邱の幅で座標が進んでぃきま 
ず。 P 民 OP . TBL は P 民 OP . FLAG 二‘‘ 1" のと 
きに参照されるテーブルで， ASCII コード 
OOh から顺番 に， ofstX , ofstY (をれどれいで 
イいの順番で設定されてぃる必要があり 
ます。 ofstX ， ofstY は現在の X ， Y 座標に加 
算すべき値です。負の値も使えますが，表 
示方向が逆になったりしてまぎらわしぃの 
で，なるべく正の値を使ってくださぃ。 

ASC . TBL ですが，通常 $0 A 92 となってぃ 
ます。これは民 OM に入ってぃる ASC 一 
DISPLAY 変換テーブルを使ってぃるから 
です。オリジナルにしたぃ場合はこのアド 
レスを，変更してくださぃ。このテーブル 
も ASCII コード00!!から順番に，変換された 
デイスプレイコードが格納されてぃる必要 
があります。 

次の FONT . TBL です力す，これはビット 


マップフォントが指定されているときのみ 
有劾になります。このテーブルも ASCII コ 
ード OOh から順番にをれぞれのビットマッ 
プフォントの格納されているアドレスがな 
らんでいる必要があります。 

FONT . TYPE はフォントをす旨をします。 
"0" のときキャラクタ， "1" のときビットマ 
ップフォントじなります。 

FONT . STYLE はビッ トマ ッフ 。フォント 
の書体を設定します（キャラクタの場合は 
無効）。をれぞれのビットヵミ‘‘1’’のき，ボ 
—ルド，イタリックなどを指定したことに 
なります。 

COLO 民はフォントの色です。これはビ 
ットマップフォント/キャラクタ巧方に有 
効です。 

COLO 民. EF はキャラクタ文字のときの 
み有効です。これはビットでなく，数値に 
なっています。 

FONT.LY i FONT 丄 X はフォントの字 
母を設定します。これはビットマップフォ 
ント/キャラクタ文字ヌ义方に有効です。キャ 
ラクタ文字で FONT 丄 X 二2, FONTLY 二 
3を設定した場合，横2文字単位で表示され， 
改斤されたときは3斤ずつになります。 


表1 


表2 


如をが 




FONT RECORD 

_み 


VERSION 1 

Y 1 

X 2 

DEST.TBL • 4 

VIEW.TBL 4 

d 

TAT 巳 1 

MZ.ASC 1 

CONTRO し ADRS 2 
CONTROL ?. ADRS 2 
SCR し . JP 2 

TABH^L 
PROP.FLAG 
PROP.TBL 2 

ぶぷで。ド留正 ■ を 
FONT.TBL 2 

FONT.TYPE 1 

FONT.STYLE 2 
COLOR 1 

公◎化の)巧。应ド リ 
FONT.LY 1 

FONT 丄 X 1 

7 FONT.LY 1 

7 FONT.LX 1 

FONT.C 邸 1 
BG.PATVADRS 2 
BG . PAT.LX 1 
FONT.PATADRS 2 
FONT . PAT.LX 1 
SHADOW.COLOR 1 
STRIKE.COLOR 1 
UNDERCOLOR 1 
UPPERCOLOR 1 
TATE . WRAP.FLAG 


-…玉 WRA 

CR.FLAG 

CR.LEN 

MZ.CR 


'/'.I. i;‘‘’ 


パージョン 
Y 距榜 
X 座標 

デステイネーションエリア 
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1 プロボー ショナルの ON , OFF 

2 プロポーショナル指を時のテーブルび ， Y .) 

る通常故 A 92 ( ASC -> DISPLAY 変換テーブル) 

2 フォントアドレスカ{化納されているテープルアドレス 

1 フォントタイプの=ノ ー マル，1=ビットマ-ップ） 

2 ビットマップフォントの植が 
1 フォントカラー 

口 ノーマルフォントのが体 
1 フォントの宇助の撥の長さ 

1 フォントのず切のがのをさ 

1 を示するフォントの字切のがの良さ 

1 ま巧するフォントの字巧の侦のをさ 

1 を示するフォントのキャラクタ 

2 バックグランドタイルカラーの化納されているアドレス 
1 バックグランドタイルカラーの化のをさ 

フォントタイルカラーの格納されているアドレス 
フォントタイルカラーの愤のをさ 
がのを 

ストライクスルーのを 
アンダーラインのを 
アッパーラインのを 
おせき畔の巧を等の制御 


I 器齡! 


たぶ.''. 


おを改行時のな巧幅 

0 DH の時、 0 AH も间時に巧なうかのフラグ (0= ON , l = OFF ) 
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FONT MANAGER で巧えるですの巧預(ただし、回0了脚 AP 庐⑩ KHT のみ）. 


ピット0 

上下反巧 

ピット1 

ぶを反が 

ピット2 

がールド（乂ぞ） 

ピット3 

イタリック（巧化） 

ビット4 

7ウトライン 

ピット5 

ピットな化（ここからはカラーバッファを巧け;する） 

ビット6 

ストライクスルーけ，'じ、み） 

ビット7 

アンダーライン（下お） 

ビット8 

アッパーライン（上が） 

ピット9 

BG バターン 

ピット10 

シャドウ（がかき） 

ビット11 

フォントバターン 

ビット12 

化か.画肺のカラーのピット3が1の時には•せき达まない 

ビット13 

予佛 

ピット14 

乎佣 

ピット15 

予说 
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巧が 

BG カラーと OR 
カラー反化 
巧明 

巧をコードに対してカラーピット7を1にする 


庐⑩^了 防日を了 


FONT MANAGER で巧える义ぞの巧示方向、巧示お巧 

右からぶへ义ぞ列をを示 
ぶから右へ义ぞ列を塞示 
上から下へ义ザ列をホ/吊 

I 义ずを示 
左づめを巧 
右づ* ：) を巧 

センタリング忡央巧せ)を示 


巧ホ： 巧义をはノーマルフォントのみ々巧 
太ザはビットマップフォントのみな巧 
フォントレコード lirtM ワークはをみません 
アミカケ®みは予«なので000 0 H じなおしてください 

Easy.FONT RECORD 


uMSSJi 

Y 

X 

DEST.TBL 
V 旧 WTB し 

COLOR 

COLOR.EF 




2 

4 

4 


Y 座な 

X 座な 

デステイネー 
ピューエリア 


シヨンエリア 


フォントカラー 
ノー マルフォントのか I :が 


を⑩のな or ⑩ il ち⑩逗 r ® 


FONT MANAGER で巧えるコントロールコード 
0または IAH :エンドコード 


10 

13 

IBH . 0 . color 
IBH ,1 .effect 
IBH . 2 .x 
lBH .2 .y 


大文を.小文字切り格え 
改巧コ—ド1 
改巧コード2 
カラー巧を 

カラーエフェクト化を（ただし、ノーマルフォントのみ） 
X ® 巧むを 
Y 座はなを 


92 Oh ! X 1991.6. 













PFONT . LY , ? FONT 丄 X はビットマップ 
フォントの場合のみ有効です。これらは実 
際に表示される大きさをネ旨定します。縦横 
独立にす旨をできます。もし，プロポーショ 
ナルが ON のときは自動的に文字幅（改行 
幅）が計算されます。プロポーショナルが 
OFF だった場合はここで設定された表示 
サイズが义字幅(な斤幅）になります。 

FONT . CH 民らビットマップフォントの 
t きのみ有効です。ビットマップフォント 
表示時，キャラクタ画面に書き込むデイス 
プレイコードを設定します。通常 5 Ah です。 

BG . PAT . AD 民 S ， BG . PAT . LX ， FONT . 
PAT . AD 民 S ， FONT . PAT 丄 X はビットマ 
ップフォントで，なわかつバックグランド 
タイル（フォントタイル）が指をされたとき 
に有効になります。〜 . ADRS はレく'イトの 
カラーコードが格納されているアドレスを 
設まします。をのタイルパターンの横幅が 
〜 . LX じなります。 

SHADOW . COLOR , ST 民 IKE . COLO 民， 
UNDER . COLO 民， UPPE 民. COLO 民もビッ 
トマップフォントで，なわかつをの^^定が 
された t きに荷効になります。これらはす 
ベてい《イトの カラー コ ー ドです。 

TATE . W 民 AP . FLAG はすでに説明しま 
表3 


Active Window 




Inactive Window 


About FP 
Make... 


Color 

Quit 


入手方法 

現在 System-7B を使ったものは誌上で 2 つ 
しか発表されていませんが，が前予告したもの 
のなかで， Galaxy Force 11 が外はすべてあります 
のでほしい人は目 XTRA へ•注文してください。グ 
ラフィックツールや未公開ゲームもあります。 
QD はフォーマット済みのものを送ってくださ 
い 0 

住所を書いた紙も同封してもらえるとありが 
たいです。ついでに送料も負狙していただける 
とうれしい。 

ちなみ ( こ SYSTEM-7C のゲー厶は加！ X じは褐 
載されない場合（著作権等々）がありますので， 
なるべく EXTRA じ入会したほうがゲームが簡単 
じ入手できるというメリットがあります。ただ 
し， Oh ! X 掲載が確定したものは，掲載したもの 
は，巧載後に配付じなります。 

干 81 1-42 福岡県遠質郡岡垣町戸切 794- 3 

筑紫高を 


した。 JIKAN は予備です。 C 民. FLAG , C 民. 
LEN , MZ . C 民は'‘0’’を設定してください。 

•シヨートフォントレコード 

シヨー トフォント レコー ドは， キヤラク 

夕文字のみを使用したい場合にお劾です。 
ロングフォントレコードと違い， XY 座標， 
デステイネーシヨンエリア，ビユーエリア， 
フォントカラー，書体しか設定することは 
できません。それぞれの巧容は，ロングフ 
ォントレコードとまったく同じです。 

ン h マネージャ 

イベント マネー ジャという名前はついて 
います力す，キー，ジョイスティックなどの 
入力を管理するくらいです。イベントキュ 
一は用意していません。ます:， SYSTEM - 
7 C ではなるべくダブルクリックを排除し 
ています。あの HyperCard もダブルクリッ 
クは避けていますし。イベントマ本ージャ 
にはシングルクリック，移動などのイベン 
トチェックルーチンが入っていますので， 

キ ー ，ジョイスティックの設定による違い 
はここで吸収されます。つまり， GET . 
CiaCK . STATUS を呼び化すだけで簡単 
に入力が態をチェックすることができます。 

あと，イベントマネージャじは1巧のテキ 
ストエディットルーチンも含まれています 
(非公開，ウィンドウマネージャの下請けル 
—チン）。イベントマネージヤもフォントマ 
ホージャ同様にレコード設定が可能です力;'， 
イベントマネージャだけはすでに設定され 
ているので，特に設定しなわす必要はあり 
ません。イベントレコードについては表2を 
参照してください。 

プログラムサイズは約 1 K バイトです。 

泉钟ンドウマネージャ 

世の中にはたくさんのウィンドウシステ 
ムがあります。 Macintosh のウィンドウシ 
ステム， NeXT の NeXT Step の ， IBM PC 
の MS-Windowa X 68000 の SX - WINDOW ， 
同じく Ko - Window ， UNIX の X-Window 
(ほかにむあります）， Amiga の Woii く Bench , 
A ね ri の G 巨 M ( PC -9801 にむあります）など 
など。力す， SYSTEM -7 C のウインドウシス 
テムは SX - WINDOW などとはかなり異な 
っています。だいたいメモリが 64 K バイト 
しかない MZ にほか t 同じようなシステム 
を搭載したらすぐにメモリが足りなくなっ 
てしまいます。また，新しいプログラミン 
グスタイルを勉強するのも肺削です。をこ 
で次のようにして，メモリの消，巧やプログ 



ラミングの手閒を少なくしました。 

•基本的にオフスクリーンバッファ *1 を持 
たない 

つまり， Macintosh や SX-WINDOW と 
同じです。甚本的に NeXT なんかではウィ 
ンドウひとつにつきオフスクリーンバッフ 
ァを持っていますが* 2 ，をうする I ：大量の 
メモリが必要です。をこで Macintosh を参 
考にアクティべートイベントが発生したら， 
プログラムによってウィンドウを書き換え 
ることにしました。こうすればオフスクリ 
—ンバッファを持たない分だけメモリが'節 
約できます。ただし，ペイントタイプのソ 
フトはオフスクリーンノ《ッフアを持つべき 
でしょう。をの場なの表示ルーチンは自前 
で作成する必嬰があります。 

普通オ フス クリ ーンノ 《ッ ファ を持たない 
システムはウィンドウの書き換えが面倒で 
す。 SX - WINDOW も両倒な感じです 。 SYSTEM 

-7 C もオフスクリーンノ《ッファを持ってい 
ませんカミ，嘗き換え（アップデート）に関し 
てはウィンドウマネージャが自動的に巧い 
ます。つまりプログラマの負姐がほとんど 
ないように設計されています。だいたい， 
作った本人が酣削なことは嫌いだからとい 
う理曲もありますが。 

* I 画面に表示されない画面，つまり化お画面の 
こと。 Macintosh ではペイントソフトでよく使われ 
ている。 

本 2 NeXT では， buffered (オフスクリーンバッフ 
ァあり）， re ね ined (ウィンドウに隠される部みをバ 
ッファに保存）， none (オフスクリーンバッファな 
し）の 3 タイプが選択できます。 Amiga なども同樣 
です。 

•ウィンドウもメニューもまったく同じも 
のとする 

これは NeXT マシンを参考にしました。 
あれってメニューとウィンドウが似ている 
でしょう？ということでメニューを選ぶ 
のも，ウィンドウの中の項目を避ぶのも同 
じこととしました。メニューマネージャが 
いらない分だけメモリが節約できます。 

ところで，メニューの形式（図8参照）には 
何種類かあります力':，上記のような理由に 
より， NeXT と似たようなメニュー（フロー 
ティングメニュー?* 3 )となっています。ポ 
ップアップメニュー* 4 じする L また別の化 
理が必要だし，プルダウンメニュー* 5 &テ 
ィアオフメニュー* 6 も同様です。メモリに 
もう少し余裕があればポップアップメニュ 
—はつけるべきでしょうね。ちなみに SYS 
TEM -7 C では階屑化メニューはサポート 
しません（する予定もない）。あとキーボー 
ド シヨー トカット *7 はサポートしてわきま 
した。 


SYSTEM-7C 
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*3 常に画面上に表示されているようなメニュ 
一。 なんとなく浮いているようじ見えるからこん 
な名前なんでしょうか。ほとんどティアオフメニ 
ューみたいなものです。 

*4 SX-WINDOW のメニューのように右ボタンを 
押すと，わいて出てくるメニュー。 

*5 Macintosh のようじ常にメニューバーが表示 
されているメニューで，メニューを選択すると， 

その下に選択項目が出てくるメニュー。 

♦ 6 Macintosh の HyperCard のようじ，メニユーバ 
-から切り離して画面上にわいてわくことができ 
るメニュ ー 。參考までに Macintosh では上記すベて 
のメニュー形式が可能です。ほかにも世の中じは 
変わったメニューが存在します。 

*7 Macintosh や NeXT では， Command キーとほか 
のキーの組み合わせでメニューを選択するのと同 
様な処理ができます。たいていのウィンドウシス 
テムでは可能です。 

参ウィンドウじあるものはすべてアイテム 
(オブジェクト）とする 

タイト ルバー もク ローズ ボックスもただ 
の1アイテムにすぎないということです。こ 
のためウィンドウの形状はたったひとつし 
かありません。つまり，アラートボック 
ス， X X X が•きウ イン ドウ，ドキュメ ン トウ 
ィンドウという区別がありません。必要な 
らばつけるといった感じです。をのため， 
SX-WINDOW と違いダイアログ マホー ジ 
ヤ， コント ロ ールマホー ジヤがありません。 
システムで定義されているアイテムには次 
のようなものがあります。 

タイトルノス、一 
クロー ズボックス 
リサイズボックス 
テキストエディット 

区切り線 
キヤラクタパネル 
カラーパネル 
ラジオボタン 

チ ェッ クマーク 

アイテムはをれぞれ独立して機能するよ 
うになっています。したがってほとんどの 
場合，あるアイテムの機能を変更してもほ 
かのアイテムじは影響を及ぼしません。逆 
じ，あるアイテムとほかのアイテムが連動 
するようなものはイ争りにく くなっています。 
でも，あとから簡単にアイテムの追加削除 
ができるし，をの際ほかのアイテムに影響 
がないのは， t てら便利だと思います力 5 '。 


•面倒なことはシステムが受け持つ 

SX - WINDOW などのようにアップデー 
トイベントがうんぬん t いうことはありま 
せん。をういうことはほとんどウインドウ 
マネージャが化理します。イベント管理も 
プログラムする必要はありません。プログ 
ラマはウインドウレコードを設をし，ウイ 
ンドウマネージャのイベント ループへ ジャ 
ンプするだけです（プログラム例参照）。 

じゃあ，タイトルバーが押された場合な 
どの化理 i ： 力，はどうするんだ？ I ：いう人 
もいますね。をういった化理もシステムが 
嫂理します。タイトルバーなどはシステム 
が管理するから いいけどユー ザーアイテム 
はどうするのだ，という人もきっといるで 
しよう。先ほど，ウインドウじあるものは 
すべてアイテム書きました。タイトルバ 
一もをのうちのひとつにすぎないし，ユー 
ザーアイテムもをうです。 

というこ t で，アイテム1つひとつにつ 
き，選択された（押された U きの処理をプ 
ログラムしてわけばいいわけです 
( HyperCard でいうスクリプト）。タイトル 
バーなどは，たまたまシステムで記述して 
あるだけです。つまりアイテムが選がされ 
たときの化理をプログラミングすればよい 
のです。ひどい請ですが，いままで使って 
いたサブルーチンをアイテムとして登録す 
るだけで動きます。レジスタは保存する必 
要ないし，割り込み外は特に制限はあり 
ません。 

システムで定義されているアイテムの 
ID は負の値となっています。ユーザーアイ 
テムの ID は正の値です。 

※サンプルプログラム 

XOR A 

LD HL , WINDOW.RECORD 
CALL SET . WINDOW . RECO 民 D 
LD A ，1 

; イベントループのフアンクションを号 

JP FUNCTION 

参システムコール数力、'少ない 

つまり，覚えるものが少ないわけです。 
逆にいえばないものは作らなければいけな 
いということにもなります。ちなみにスク 


口 ーノレノで一 • がありません。をの他にもない 
ものはたくさんあります。いずれ必要とあ 
れ ば， サービス ノレー チンに組み込むように 
なるでしょう。 

本本 本 

だいたいこんな感じです。ウィンドウマ 
ネー ジヤもあらかじめウインドウ レコード 
を設をしてわかなければいけません。 

^ンドウの操作方法 

操作方法の説明です。 Macintosh や 
X 68000 とほとんど同じといってもウィン 
ドウ システム なんて触ったこともない人の 
ために用語 t をの説明をしましょう。をの 
前に SYSTEM -7 C では，図9のように操作 
するキー（または ジョイスティ ック）を設定 
することができます。普通は力ーソルキー 
と Z キー，シフトキーですカミ，次のプログラ 
ムにより設定を変更することができます。 


KERNEL 

EQU 

$1200 ; また 

は 120 OH 

SETGAMEKEY 

EQU 

31*3 +KER 

NEL 

民 IGHTKEY 

EQU 

0 ; カーソ 

ル， Z ， SHIFT キー 

LEFTKEY EQU 

D , X ，？キー，シフトキー 

1 ; W , ん 

JOYl 

BQU 2 

; ジョイスティック 

JOY 2 

EQU 3 

; ジョイスティック 2 


LD A’RIGHTKEY ;ま 

たは LEFTKEY ， J 0 Y 1. J 0 Y 2 
CALL SETGAMEKEY 
JP $00 AD ;または OOADh 

本本 水 

さて説明に入りましよう。キーはカーソ 
ル キー， Z キー， SHIFT キーとしています 
が，設定により変わりますので適当に読み 
替えてください。また，ウインドウの名称 
については図10を参照してください。 

まず，ウインドウを動かすにはウインド 
ウの 一 番上（タイ トノレノで一 ） じ力ーソルを 移 
動させ Z キーを 押したままにします。押し 
たままじして カーソルキーを 师してみてく 
ださい。 カラー 反転した枠が移動しますね。 


図8 
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自分の好きな位置に移動させたら z キーを 
離してください。ウィンドウが移動させた 
位置に表示されます。このような操作をド 
ラッグ t いいます。 

ではホにメニューを選がしてみましょう。 
選択したいメニューへ力ーソルを移動させ 
てください。 Z キーを押します。メニューが 
点滅してなんらかの変化があるし恐います。 
このようにメニュ ー（ アイテム）の上で ， Z 
キーを押すこ L をクリックといいます。 

ウィンドウによっては，ウインドウの左 
端に四角 （□) がついているむのがあるでし 
よう。ここをクリックするとをのウィンド 
ウを閉じる（画面から消す）* 8 ことができま 
す。通常 メインメニュ ー U 外は クロー ズボ 
ックスがついています。 

ウィンドウの右下に，リサイズボックス 
(互角形）がついているウィンドウはサイズ 
を変更することができます。リサィズボッ 
クスの上まで カーソノレキー を移動させます。 
ドラッグして好みの大きさにしてください。 
ただし，大きさには制限があります。 

ウィンドウがたくさん表示されると操作 
したいウィンドウが下に隠れてしまい見え 
なくなるこ t があります。をういう場合は 
上のウィンドウを移動させ，下に隠れたウ 
ィンドウが見えるようにします。下になっ 
ているウィンドウ上でクリックします。す 
ると下にあったウィンドウが一番手前に表 
示されます。 

ただし，下に隠れたウィンドウでもアイ 
テムがある場合はをのアイテムが選択され 
ますのを意してください。なにらない t こ 
ろかタイ トルバー 上でクリックするのが無 
難でしょう。通常一番手前にあるウィンド 
ウはタイ トバー が黒くなっています。タイ 
トルバー が黒くなっているウィンドウのこ 
!：をアクティブウィンドウといいます。下 
じ隠れていてタイ トルバ ーが水色になって 
いるウィンドウのことをインアクティブウ 
ィンドウといいまず。通常アクティブウィ 
ンドウ内が操作の対象ですが，インアクテ 
ィブウィンドウでも表示されているアイテ 
ムがあれば，をのアイテムに対して操作を 
図1日 


行うこ t が可能です。 

アイテムのなかには押し続けている t 変 
化するものがあります。押し統けるこ^を 
プレス^いいます。フォントプレビユアの 
矢印がをうです。この場合，キリ I し続けてい 
るとフオントサイズが変わります。 

SYSTEM -7 C 用のアプリケーションは 
通常図11のような構成になっています。關 
而には.嚴低ひ i ： つメニユ ー （メインメニユ 
—) があり，をのメニューの先頭項目は 
。〜について’’，最終：頃-白は‘‘ Quit ’’ （終了のこ 
とです）となっています。‘‘〜について’’を避 
択するしソフトについての简単な説明が 
でます。 ‘‘ Quit ’’ を選択すると MZ -700 また 
は MZ -1500 のモニタに戻ります。 

説明がなくても，適当にクリックすれば 
なんらかの反応があるはずです。反応がな 
ければなにらないと考えていいでしよう。 

基本のな操作はこんな感じです。なるベ 
くシンプルにいこうと考えているので，操 
作はクリック，ドラッグ，プレスしかあり 
ません。ダブルクリックはやりにくいので， 
なるべく使用しないようになっています。 

* 8 SYSTEM -7 C のウィンドウはほかのスタック 
やヒープじは作成されません。そのため，クロー 
ズしてもウィンドウ情報は巧ったままじなります。 
SYSTEM -7 C でウィンドウをクローズするという 
ことは画面から見えなくすると考えてくどさし、。 
詳しいことは来月のウィンドウマネージャの詳細 
を読んでくた•さし、。 

ゥェァ 

SX-WINDOW t 似たもの同-上なのです。 
つまりほとんどない！とりあえず2巧7 口 
現を動作しているものは， 

Pont Previewer 

フオントプレビユア 
Color し ustomizer 

パ、ックグランドパターン設定 
Record Maker 

ウインドウレコードの生成 

Demo 

スペースグラフイックのデモ 

Window Builder 



Title Bar 


Close Box 


Items 


Window 

Rectangle 


Resize Box 


ウィンドウの生成 
U 上 5 つです。 

WindowBuilder ( WB ) は，画耐を見なが 
らウィンドウの位置，大きさ，システムア 
ィテムの設定をするものです。設定を終え 
たらア七ンブラのソースリストを生成しま 
す。 WB は每日のように放:良されているの 
で，ここで書いたものより扛，配布時の機 
能は增えているはずです。 WB は NeXT に 
搭載されているインタフェイスビルダ I :い 
うものを参考にしました。もし ， SYSTEM 
-7 C がマルチタスクでアセンブラが同時に 
走れば，ア七ンブルして WB で連結し即実 
巧ということができるのです力':。まあ，今 
後の課題ですね。 

Record Maker もウインドウレコードの 
ソース リストとメイ ンプログラムを生成し 
ます。メインプログラムまで作成してしま 
うところ力;'，なんともいえませんね。ほか 
にもグラフィックツールかいろいろ揃え 
たいとは思っています。 System -7 B の^き 
も同じように考えたけど， System -7 B 上で 
は限界があります。をの点， SYSTEM -7 C 
はアプリケー シヨ ン作成アプリケー シヨ 
ン？ ( WB ) があるので，いろいろ作れるはず， 
です。あしローマ字仮名変換もできれば 
ほしいですね。ゲームの予定ですが，全然 
未定です。なにを作るから不明です。適当 
に期待していてください。 

SYSTEM -7 C をの上で動作するプロ 
グラムの ソース リスト，資料は一部の例外 
を除き，すべて公開します。来月は残りの 
マネージャをの他について解説します。 

図曰 


( HAND ) = 0 

Ifsi^l 圆 




( HAND ) =1 

國國國國 


( HAND ) = 2 — Joy Stick 1 
( HAND ) = 3 — Joy Stick 2 


図 11 
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FP じついて 
キャラクタ 
カラー 
Quit 



Main menu 



SYSTEM -7 C 95 

























gg 田 胃 固巧田 


Oh!MZ から スター トしてはや 9 年。いよいよ Oh!X も，今年で|〇年目 
じ突入しました。この I 年間は，ディスクを 3 回もつけたし，ま 
あ，10年目に向かう布石としては，こんなものでしょうと自負し 
ています。とはいえ，月並みないい方ですが，やはりここまでこ 
られたのは，応援してくれる読者の皆さんのおかげです。編集部 
一同，ふ、を込めても'礼を申し上げます。でもって，これからもよ 
ろしくね。 


さて，今年も祝！創刊 9 周年というわけで，たくさんのソフトハ 
ウスさんから，これまたたくさんのプレゼントをいただいていま 
す。もちろんこれは，全部皆さんにプレゼントしちゃうものです 
よ。ソフトどっさり，ソフト从外にも，ほかではなかなか手に入 
らないものなどもあります。 

いつものことながら応募方法を熟読して（だって，ちゃんと書か 
ない人多いんた•もの）応募してくた'さい。わ待ちしてます。 


アートデインク巧0472 (79) 9392 



© 

A シムシテイー 

X 閒邮日用日" 2 HD 版 

9,800円(税別）3名 

B ポピユラス 

X 6 邮邮用日" 2 HD 版 

9, 8 〇0円(税別）3名 



〇 


A 栄冠は君に 3名 

X 郎邮日用日" 2 HD 版3枚組 9,500円(税別） 

日機甲師団 2名 

X 郎邮日用己" SH □版3枚組 9,500円(税別） 


高校野球，戦きちのとタイプは違ラが，采配をふるラのは 
同じこと。シミュレーシヨンフアンに。 


グローディア 巧03 (3220) 5226 



A エメラルドドラゴン 3名 

X 閒邮〇用日" 2 H □版目が組 9,800円(税別) 

B グ□-ディアテレカ 3名 



早くもフアンをがっちり潤ん 
だグローディア。エ x ドラと 
特製テレカ，どっちを選ぶ？ 



イマジニアからは 199 日年度 game OF THE 丫 EAR で，強さを見せつけたこ 
の2作をプレゼント。 



M . N.M Software 巧0423 (60) 3084 


© MAGICAL 

SHOT 已ち 

X 閒日邮用日" 2 H □版 7,800円(税別) 


3 □表示じよるリアルなビリヤードゲーム。マウ 
スで簡単に操作でさるのちラれしい。 


光栄巧045 (561)6861 

© A ランペルール 

X 關邮日用日" 2 HD 版3枚組 9 , 8 〇〇円嫩别 } 2名 



B ランペルール 
八ンドブック 

|, 86 〇円 ( 税込 } 3名 

C ランペルール 

CD 

3,000円(税込） 3名 

シミュレーションの大御所，光栄か 
らは，最新作ランペルールのあれこ 
れをプレゼン K 。 
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コナミ巧03 (3264) 5678 

© 

八ロデイウスだ！ 

XB 郎邮用日" 2 H □版2枚組 

9,800円(税別） 3名 

お馴染みのキャラクターが勢揃い。発売と同 
時(こ売り切れ！といラ人気ぶりのグー厶。 


日本ファルコ厶巧〇 4 25 (27)6501 


〇 

ルーシー 
シヨツ h 


X 郎邮日用 

日" 2 HD 版2枚組 

7,800円(税別）3名 


日本ソフテック巧0425 (82)1502 




A ワンダラーズ•フロム•イース 3 名 

X 郎邮0用日" 2 H □版4枚狙 8 , 7 〇〇円(税別） 

B 丫 sin ステ ツカー 1 日名 

巳 Ysiii 已インチディスクホルダー 已名 
D 丫 sill スポー、ツタオル 己名 

E Ysiii マウス マ、ッ K 已名 

F 丫 sill ペン セット 已名 



今回は丫 Sin シリーズで攻めて 
さたファルコ厶。いつちながら 
たくさんあってラれしいな。 


ソフテックピンボール第2弾。アメリカンなグラフィック 
が雰囲気モンでよい。 ~ 


ハミングバード巧06 (3 1 5) 8255 



A ラプラスの魔 1名 

XI 用5"20版2觀姐7, 8 〇〇円(税別） 

B ラプラスの魔 1名 

X 郎邮0用日" 2 H □版3枚組8,700円(税別） 

C 已インチディスクホルダー良 
口ードス島戦記シール 日名 

□ ファイアボールテレカ 3名 


の 

銀河英雄伝説 II 

X 6 邮日日用 5"2 HD 版4枚組 

9, 8 〇0円(税別） 2ち 


ボーステック 巧03 (3708)4711 



発売から半年もたつのに，依然人気の衰えないシミュレーシヨン 
ゲー厶。 MIDI にもが応。あたしはライン八ル S が好さよ！ 


X 郎日邮用， XI 用と揃ったラプラスの魔。特に XI 用は競き率が高いかもし 
れない I ?ほかにデイスクホルダーとテレカちあるでよ。 



ホー厶データ 巧078 (261) 2790 


マーブル • 
7ツドネス 


X 郎邮日用 5"2 H □版 9,700円(お別） 

3名 


ころころ玉を転がして時間内にゴール 
を目指ず，ちょっと風変わりなアクシ 
ヨンゲーム。ぜひ S ラックボールで。 


愛読者特大プレゼントタ7 

















マイク ロプロー ズジャパン巧 0423(33)7781 



の 


A GUNSHIP 5名 

X 關邮日用日" 2 H □版 14,800円(税別） 


B GUNSHIP ポスター 10名 
C F -1 日ポスター 1临 


マイクロプローズから 
は，またまた GUN 
SHI 戸をプレゼント。 
ほかじポスター2種ち 
どラぞ。 


プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご1己人のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入 
してお申し込みくた'さい俩番号内に数ネ聲貢ある場合は I - A ， 

I - B のように明記のこと）。締め切りは1991年6月18日の到着 
みまで。当選者の発表は1991年8月号で行います。 


4月号プレゼント当選者 


凸中華大仙（化海道）太田哲雄（巧木巧）毛巧健次（香川県）= 
窟武典曰リングマスター II (茨城興）西方巧樹（埼玉県）八木 
秀訓回エメラルドドラゴン （= 里県）極口潤次（大阪府）=木 
義雄回ポピュラス CD (東京都）田代俊一（静岡県）巧な正が曰 
サイトロン CD (大阪府）越智亮（福岡県）大津ネロ之 
が上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は 
版夕発送いたしますが、入荷状;兄などじより遅れる場合もありま 
す。また、な正取引委異会の告示じより、このプレゼントじ当選 
された方は、この号の他の巧*じは当選できない場合があります 
のでご了承ください。 


新声社巧03 (3293) 9321 






A テレカケース 10ち 

B オリジナル T シャ、ツ 已名 

C ボールペン邑シャープペン1临 

スコルピウスが評判の新声社からは，ゲーメス S 特製才 
リジナルグッズをプレゼン K だ。 


菓 K 氏が新婚旅行先で買った青ウミガ；>< の肉 
煮込みと，パパイヤの巧階讀邑粧漬でず。 


の 

おみやげ 

せつと 


HAL 研究所巧03 (3252) 5561 


KDD クリエイテイブ/ウッドブック 
巧03 (3207) 5303 

の 

All in Note の 
世界 

己名 


2,000円（税込） 

ノートパソコン 「All in 
Note 」 のずベてがわかる本。 
予備知識なしでも理解でさる。 


A ぺ一八ーナイフ居 
八サ三セッ h 

3名 

B フラッグ 

デイスペンサー 

3名 

ファミコンでも有名な HAL 研からは， 
"キレもの’’セットとフラッグデイスぺ 
ンサーをプレゼン h 。 


© 特別モニタ募集 

HXD -140 

XB 邮邮用4日 M バイ h 内蔵型八ードディスク 

98,000円（税込） 

1名 

創刊9周年企画として， 

アイテムより内蔵型八 
—ドディスクのモニタ 
を大募集しまず。なお， 

モニタの方には，試用 
レポー S を提出してい 
ただくことじなります 
ので，あらかじめご了 
承ください。 


wwo nor JwmSMt ^ 
oc ^isvijrtApguK) 


アイテム巧 0466 (27) 1668 
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大人のための X 閒邮〇 


梯日刚 


[創利9周年記急特別企画] 

第 
2 
回 


愛読まアントト分が大舍(その 1) 


Ogikubo Kei 


获蓬ま 


「内緒話は嫌いだ。けど，人の内緒話を 
聞くやつはもっ^嫌いだ」 

「俺はお前のほう力 S '， らっと嫌いだ」 

なんなんだか。最近，吉田栄作がなんだ 
かのたまっているシ ヤープ の盗聴防止 コー 
ドレスホンの CM が耳に ついて 離れない， 
获蓬圭である。しかし，盗聴ねえ。電話の 
盗聴は罪だけど，無線の傍受はをうじゃな 
い。盗聴と傍受の違いだが，傍受の場合， 
内容を他人に漏らした時点で罪になる。こ 
れは盗聴とはまた別である。怖いなあ。「盗 
聴」なんて言葉を安易に使ってしまうのカミ。 

「ラジオライフ」の味方するわけではない 
けど，コードレスホンを使うなら，無線機 
だということを自覚しなきや。閒かれるの 
がいやなら，微弱型コードレスじすると 力，， 
コードレスをやめるとかすれば いい。 傍受 
されるされないにかかわらず，コードレス 
って怖いけどね，いろいろと。特に，ノ《ソ 
コンを使っている I ： ノイズと力，。大丈夫な 
んだろう 力 >。微弱型のコードレスホンはノ 
イズを拾ってしまったけど，小電力型だと 
大丈夫かもしれない。 

ところで，盗聴防止コードレスってやつ 
はどうやっているのだろう。小電力型はい 
くつもチヤンネルを持っていて，空きチヤ 
ンネルを探して使っているわけだ力す，素早 
くチヤンネルを切り替えて，追いかけられ 
ないようにしているのだろう力、。をれとも， 
もやんとスクランブルかけているのだろう 
か。 

吉田栄作といえば， X 68000 XVI のポス 
ターも吉田栄作に X 68000 を抱えて微笑ん 
で杉らったらよかったかもしれない。 

無駄話ばかりしていてもしようがない。 

「大人のための X 68000」 では初めてだが， 
私に L って，あるいは Oh ! X にとっては2回 
目となる大アンケート結果発表大をを始め 
よう。わざわざ「大人のための X 68000」 に 


組み込まなくてもいいじやない力，，ってい 
う意見は至極ぶ論だが，正論も負論らこう 
した事実の前では無力である。 

さて，いきなりではあるカミ，わ誰びであ 
る。昨年は， Kamikaze の復権も兼ねて， 
X 68000 i Kamikaze ですベてのデータを 
処理した。誌雨に載ったのは写植义字にな 
っていたけど，もとは Kamikaze だ。 

しかし，が謹圭が轉沢 になったわか { f で， 
今年の表やグラフはすべて Macintosh であ 
る 。 Macintoshllcx 十 Laser Writer NTX - 
J +Microsoft Excel 2.2 J である。らちろ 
ん ， Laser Writer なんてものを私力；持って 
いるわけではない。じゃあ， X 68000 は何を 
していたかというと，この原稿を書くのに 
使っていたのだ。う一ん， マルチウインド 
ウより轉沢な マルチパソコン。 

となると，どこ力 3' 「大人のための X 68000」 
なんだ？という葱おは至極ぶ論だが，正 
論も負論も ，どっかで書いた気がする。 

X 郎邮日ユーザ ー< z 潮合 

昨年度と问じく無作為：！山化300枚のアン 
ケートデータをもとに備成した。カミ，今年 
は300枚のうち， X 68000 ユーザーである読 
者のみを抽出して化现している。 XI ， MZ ユ 
—ザーの人は悲しいかもしれない力す，し力> 
たがないのである。だって，ここは「大人 
のための X 68000」 のページなんだもん（ひ 
でえ話だ)。 

さてさて，300枚中 X 68000 所巧者だと宣 
言しているアンケートは何枚あったか。 I 中 
年は300枚中151枚。つまり，約半分であっ 
た。 

ジャーン。 

今年は。なんし300枚中 "244 枚"が 
X 68000 所有者宣言をしていたのである。 

昨年の6割增しだ。どうしたもこうした 


今回の「大人のための X 郎日日日」は創刊3周 
年記念特別企画として，3巧号で巧った 
「□ h ! X 愛読者特別アンケー Sj の結果を 
発表しまず。今回は（その1 ) といラこと 
で，おおまかで総合的なデータを発表しま 
ず。詳細で関連的なデータは次号で。 

もない。全体の80%が X 68000 持ちだという 
ことだ。まあ， X 68000 も発売の I ホ4年めに 
なるからね。 

とりあえず， 4年間に出たさまざまな機 
種ご t の人数を出してある。表1だ。 

単一の機種で見ると元祖がいちばん多い C 
私も元祖だ。4年も前の機械がいちばん多 
いなんてね。 

ではここで，発売年度別に見てみよう。 
X 68000 SUPE 民の扱いが困るけど，いちわ 
う1990年度に含めてわこう。表2である。 

これで見る し 1989年度に発売され たマ 
シンを購入し たユーザーがいち ばん多いこ 
t 力':わかる。元化と X 68000 ACE ), X 68000 
EXPE 民 T の数はあまり変わらないので， 
X 68000 P 民0を含んでいるだけ多いという 
感じだ。昨年は出し た 機種が多いわりに， 
人数は多くない。 

もっとも，元祖 X 68000 ユーザーの Oh!X 
読者の割合し X 68000 SUPER ユーザーの 
Oh 议読者の割合が同じとはかぎらないの 
で，をのあたりは考慮に入れなければなら 
ない（少なく1：も私は元祖 ユーザーの ほう 
が Oh 议読者の割合が多いと思う。根拠はあ 
んましないけれど）。 

さて，来年はここに XVI が加わるわけで， 
まあ，結果が楽しみである。 

X 郎日邮を何に使うのか 

ノ、〇ソコンの 使い道に貴賤なし（これば っ 
か）。 表3を参照していただきたい。昨年度 
の結果らあわせて記してある。 

"ゲーム，プログラミング，音楽， CG " 
が増えているのにがし，"ワープロ，実務， 
ビデオの制作"が減っている。 

ど一ゆ一ことなんだあ！ 

どうもこうらないわけで，非常にわかり 
やすい結果である。趣味のパソコン心して 
大人のための xGsooo og 











の X 68000 がさらに推進されただけのこと 
だ。 ゲームユーザ ーが 多ぃのはもう当たり 
前のこと。とぃうより， ゲームを しなぃ ユ 
—ザーはかく も少なぃ。" ゲーム もする" ユ 
—ザーは， "プログラミング"もする。プロ 
グラミング ユーザーは 来年には80%じ届か 
ん，い、う勢ぃである。 

世の趨勢を見るしはたしてこの値は 
Oh ! X 読者全体に通用するのか，はたまた 
X 68000 ユーザー 全体に通用するの 力％ 事態 
は予断を許さなぃ。 

音楽と CG が増えてぃるのは環境が整っ 
たこ t を示してぃる。この両者の伸びは顕 
著だ。をの一方でビデオ制作ユーザーが減 
ってぃるのは，音楽や CG に比べ環境の進歩 
がなかったこ^が災ぃしたとぃえるだろう。 
実務やワープロユーザーが減った理由もを 
のへんである。 

X 68000 の性格がよりはっきりしてきた， 
来年はどうなるかわかったもんじやなぃ， 
をういうこ L で'ある。 


表1 X68000 機種別ユーザー数 



人数 

割合 

機種別割合 

巧巧 

巧 

24.18% 

24.18% 

ACE 

23 

9.43% 

22.54% 

ACE-HD 

32 

13.11% 


PRO 

28 

11.48% 

13 .ざ 2% 

PRO-HD 

5 

2.0$% 


EXPERT 

33 

13 •な％ 

18.44% 

EXPERT-HD 

12 

4.92% 


PRO 凸 

19 

7.79% 

7.79% 

PRO II-HD 

0 

0.00み 


EXPERT 11 

11 

4別％ 

8.20% 

EXPERT 打 - HD 

夕 

えが斯 


SUPER 

4 

1.64% 

ざ. 33% 

SUPER-HD 

9 

3 .が％ 


全体 

244 




表2 年度别ユーザー数 



機種 

人数 

割合 

87年度 

巧巧 

59 

24.18% 

88年度 

ACE 

55 

22.54% 

89年度 

PROiExrarr 

78 

31.97% 

90年な 

PROBiEXP 田 Tn ぶ UPffi 

52 

21.31% 


表3 X68000 の使い道 


巧 位 

用途 

人を 

割合 

•90 年巧(も） 

1 

ゲーム 

230 

94.26% 

90.1% 

2 

プログラム 

193 

79.10% 

78.8% 

3 

音楽 

129 

52.87% 

43.0% 

4 

ヮープロ 

117 

47.95% 

56.3% 

5 

CG 

99 

40.57% 

31.5% 

6 

通信 

47 

19.26% 

♦♦♦♦♦ 

7 

乂門 

43 

17.62% 

16.6% 

B 

インテリア 

42 

17.21% 

13.9% 

9 

実務 

30 

12.30% 

22.5% 

10 

ビデオの制作 

7 

2.87% 

7.3% 

11 

周辺機器の制御 

6 

2.46% 

4.0% 



なんとまあ，79%のユーザーがプログラ 
ミングをする。昨年に比べて増えている。 
ん 力す， ここが世の不思 f 義な t ころ。 

表4を見よう。各言語の意識調査だ。 ◎ 
が'「 I 荆発に使っている」言語，〇が「いち 
グラフ1 


わう理解できる」言語， A が「よくわから 
ないが関心のある」言語を示している。 

問題はわまけでつけた昨年度データとの 
比較だ。 

なんと，プログラミングをする！：いうユ 
—ザ—の割合は增えているのに，個々の言 
語で見るし見事，減少の傾向を示してい 
るではない力>。 


EXPERT n-HD 

EXPERT II 


SUPL?-W«I-HD 


巧巧 


PRO 


EXPERT- 


HD 


EXPERT 



ACE 


ACE-HD 


PRO 


グラフ 2 X68000 のイまい道 
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100 
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200 
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100 Oh! X 1991.6. 


































































グラフ 3 



1) 「よくわからないが'関'巳、あり」は増え 
ているので，みんな，謙虚になった 

2) フカシが混じっている 

3) 実は， X 68000 ユーザーはみんな Pascal 
を使っている 

さあ，答えは。 

どれでもないのである。表をよく見れば 
わかるとゎり，昨年度の数字は合計したら 
100%を輕く突破してしまうのだ。 

つまり，である。昨年!:今年では「質問 
の形態が異なる」のであった。いやあ，焦 
った焦った。 

困ったものである。 

質問の違いを差し引いて見ても，「開発に 
使っている！」と胸を張って答える人の割 
合は減っているのだけれどね。 

をれでもまあ，昨年の「ア七ンブラユー 
ザーのほうが C ユーザーより多い！」とい 
う状況から，今年は 「 C のほうがちょっと 
ばかりメジヤーになった」といえるのでは 
ないだろう力，。昨年，「(：に闕'じ、がある」 i ： 
答えた人が 「 C を使える」ようになったの 
だろう。 

第2回ベスライター大賞 

——景品ち贊がちなしよ—— 

昨年は執筆量が減っているにもかかわら 
ず，伝統の質実剛健な重みで「祝一平」氏 
がだんとつでぶっちぎった。今年はどうな 
った力，。祝一平氏の神通力はまだ残ってい 
るか。もしかしたら，祝一平という名を知 
らない読者さえいるかもしれない，今日こ 
の頃。 

というわけで表日だ。満開製作所にこら 
った祝一平氏に代わって，昨年3位だった 
若手のホープ，西川善司氏がトップに躍り 
出た。昨年の活動量を見ればね。納得。 


全体として，（で)氏が泣いているくらい 
で，昨年とさほど大差はない。丹明彦大化 

表 4 3 大言語の意識調査 




•91 年度 

*90 年を 

BASIC 

◎ 

52.46% 

64.90% 


〇 

37.30% 

64.90% 


A 

16.39% 

10.60% 

C 

◎ 

王6.50# 

21.85% 


〇 

19.26% 

28.48% 


A 

54. 夕2み 

54.97% 

アセンブラ 

◎ 

王 5. 夕5# 

23.18% 


〇 

14.34% 

28.48% 


A 

52.05# 

43.71% 


表 5 ’91 年度べストラィター 




票な 

ま！!合 

がか年比 

1 

西川■司 

50 

20 . 49 % 

t 

ク 

巧達ま 

40 

16 . 39 % 

一 

3 

祝一平 

18 

7 . 38 % 


4 

が田れま 

14 

5 . 74 % 

t 

5 

古がお 

10 

4 . 10 % 


6 

中な章 

8 

3 . 28 % 

t 

7 

有田を也 

6 

2 . 46 % 

一 

8 

丹明を 

6 

2 . 46 % 

— 

9 

を大介 

4 

1 . 64 % 


10 

福お鞭 

3 

1 . 23 % 

- 


その他 

14 

5 . 74 % 



全员 

5 

2 . 05 % 



なし 

66 

27 . 05 % 



生し福原人閒圃ま（彼のドット巧ち技術 
は人問圃をに備するし恐うぞ）が新しく入 
ったくらいだ。 

昨年 I :のもっとも大きな違いは，「なし」 
の多さである。 

もと衫と Oh 议という雑誌は， Oh ! MZ の 
時化からをうだったのであるが，祝一平氏， 
淸水和人氏をはじめとする「ライターの側 
性」が隙だった希有のパソコン誌だった。 
読者は記事の内容と同時に，ライターのイ閒 
性も楽しんでいたわけだ。 

をれが X 68000 の浸透 L が:散により，普通 
の雑誌に近くなった（あるいは ノーマルな 
読者が巧えてきた？）のだし野われる。普 
通，雑誌を読んでいて，ライターの名前ま 
で気にすることはあまりないからね。をれ 
でも， Oh ! X から「ライターの俯け生」が消え 


表 6 X68000 じ搭載されたメモリ 



人数 

割合 

•90 年度 

王 MB 

32 

13,11% 

41.06% 

2MB 

171 

70.08% 

56.29% 

3MB 

2 

0.82% 


4MB 

20 

8.20% 

1,99% 

6MB 

17 

6.97% 

0.66% 

7MB 

ツク 

1 

1 

0,41% 



1台当たりのメモリ 
平巧 么みの ( MB ) 


ることはない，のである。わをらく。 

ところで，昨年とあまり変わらないラン 
キングに新風を巻き起こしたい人，いつで 
も編集部へ。 

メイン乂モリ，およ U 礎性面 

昨年と同様。今年もやる。 

まず，メインメモリ搭載量を示したのが 
表6だ。見てのわり，昨年と比べ大容量 
メモリユーザーが増えている。 L ても増え 
ている。昨年， 2 M バイトじ I 上のユーザー 
は60%弱だったのに対し，今年は80%を越 
えた。ほとんどのユーザーが増設，あるい 
ははじめから 2 M バイトを搭載したマシン 
を臓入しているわけだ。いまの X 68000 の環 
境を考えれば，当然の結果といえよう。ち 

大人のための X 68000 101 

















































































なみに表には出て いない けれども，7で祖の 
ユーザー も80%の Ji が RAM を增設してい 
る。 X 68000 ACE / ACE-HD ユーザーも 80 
%が增設ずみだ。をういうわけである。 

例によって，平均メモリ搭載:！:も化して 
ある。2.342 M バイト。ちなみに昨年は1.656 
M バイトだった。なんし 686 K バイトの巧 
量七ールだ。 

続いて磁性面へ^話は移る。表7だ。昨 
年は X 68000 ACE - HD 力;'内磯していたな 
どの理由により， 20 M バイトユーザーが多 
かった。今年は世の趨勢を反映してか，暴 
落ともいえるほど廉価になった 40 M バイト 
ハードディスクがいちばん多い。いまや， 

6で円で買えるものもあるという。我が家 
の X 68000 も 40 M バイトの外がけだ。 130 M 
バイトという剛の者がいることにもを寇。 
きっし SCSI の 130 M バイト外かけハード 
ディスクなのだろう。ハードディスク未按 
統 ユーザーの 割合が昨年より若干增•えてい 
るのが気になるといえば気になる。どうら 
X 68000 PRO ユーザーに多いようだ。どう 
しても X 68000 がほしいけれど，お金がぎり 
ぎりしかなかった，というユーザーが'多い 
のではないだろう力’。ちなみに，外化けハ 
表 7 X 68000 の所有する礎な面 



人な 

割合 

•90 年度 

20 MB 

36 

14.75% 

26.49% 

40 MB 

60 MB 

52 

21.31% 

19,21% 

1 

0.41% 


80 MB 
120 MB 

18 

1 

7.38% 

0.41% 

1,32% 

130 MB 

4 

1.64% 


0 

132 

0.54098 

0.5298 


1台あたりの裕性面 ( FD 2 . 4 MB まむ) 
平巧 22.65 ( MB ) 


表 8 Oh!X を 


Oh!X を 

人数 

割合 

お)めて買った 

2 

0.85% 

ときどき買う 

6 

2.54% 

最近よく買う 

29 

12.29% 

ほとんど毎月 

199 

84.32% 


表 9 

X 68000 ユーザーの所有するハード&ソフト 



人を 

所有率 

SX-Window 

174 

71 . 31 % 

0 

130 

53.20ネ 

Z's staff PR 068 K 

79 

32.38ネ 

プリンタ 

147 

60 . 25 % 

MID 情源 

69 

28 . 28 * 


—ド ディスク 所有者より， ハー ド ディスク 
内蔵機種所有者のほうが多い。 

今年の X 68000 の1台あたりの磁性面は， 
フロ ッピーディスク2基の 2.4 M バイトを含 
めて，22.65 M バイト t 贿::定した。昨年鳩え 
た，「メインメモリの10倍が平ょ勾的外部記憶 
装證の容量だ」という法則が，まだかろう 
じて生きている。メモリが多いのは，要ハ 
—ドディスクのゲームはないけど，要メイ 
ンメモリ 2 M バイトのゲームが増えてきて 
いる，というのと脚係があったりして。 

毎月読んでまずか？ 

表8。昨年に引き続きどころか，昨年よ 
り若干增えている「ほとんど毎巧読者」。「最 
ぶよく買う」 t 答えてくれた方を含めての 
話だが，をれにしてもわ馴染みさんが多い。 

つまり，本稿から巧かんでくるのは 
X 68000 の平巧的な婆•ではなく， X 68000 ユ 
ーザーで，なわかつ Oh 议を每巧読んでい 
て，なわかつこういうアンケートにちやん 
t 答えてくれた読者の姿なのである。この 
域に達しているユーザーは，世剛ではパヮ 
ーユーザーの部微に入ってしまうからしれ 
表 10 Oh!X 読者所有機種の推移 


なし、。 

初めて買った人も，御用とゎ急ぎでなか 
ったら，アンケート用紙に思いのたけをぶ 
つけよう。 

イ t 表的な八ード这ソフト 

今回はちよいと規模を縮小して，ソフト 
は SX - WINDOW ， XC , Z ’ sSTAFFPRO - 
68 K の3本，ハードはプリンタと MIDI 音源 
についてだけ数えてみた（表9)。 

意外だったのは， SX - WINDOW 所有者 
が結構多いこと。 ハードディスク 所有者よ 
り多いのが面白い。安かったから，ゲーム 
でら買うつもりで遊んでみたのだろう。バ 
ージョンアップもされることだし，気に入 
った人は ハードディスクを 買うべきだな。 

XC 所有者も半分!^: JI 上。昨年は49%だった 
のが今年は53%だ。本アンケート回答をが 
X 68000 ユーザー全体に比べて，パワ_ユ_ 
ザー指向だったとしてら，半分力す XC を持っ 
ているというのはなかなかだ。 

をのわりに，プリンタの所有率が下がっ 
ていて而白いけどね。 

今回載菌のポイントが MIDI 音源だ。昨年 



Jim-86 

Apr-87 

Apr-88 

Mar-89 

Mar-90 

Apr-91 

MZ 80K/C/1200 

2C 

18 

27 

16 

13 

17 

700/1500 

196 

1 が 

118 

84 

66 

67 

80B/ 2000 /220C 

220 

79 

7C 

64 

42 

38 

2500 

0 

145 

113 

巧 

S2 

23 

XI マニ了タイプ 

146 

91 

73 

が 

27 

23 

C/Cs/Ck 

173 

94 

65 

72 

46 

37 

D 

か 

32 

31 

25 

16 

ぶ 

F/G 

0 

105 

105 

83 

77 

巧 

twin 

C 

0 

13 

1 

7 

4 

turbo/ll/lll 

14C 

326 

333 

274 

143 

161 

turboZ/ll/lll 

0 

39 

112 

129 

114 

89 

xeaooo 初代 

0 

0 

269 

220 

だ之 

162 

ACE/HD 

C 

0 

0 

209 

215 

186 

PRO/HD 

C 

0 

0 

0 

133 

16? 

PRO ll/HD 

0 

0 

C 

0 

0 

幻 

EXPERT/HD 

C 

0 

0 

0 

144 

166 

EXPERT ll/HD 

0 

0 

0 

0 

C 

SI 

SUPER/HD 

C 

0 

0 

0 

0 

が 

NEC PC 

5 

34 

6C 

S7 

25 

が 

FM 

2 

16 

13 

5 

5 

夕 

ポケコン 

6 

31 

25 

か 

43 

22 

その他 

18 

27 

47 

71 

25 

75 

なし 

7 

2C 

19 

19 

22 

19 
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は10%に満たなかった MIDI 音源所有者が， 
今年は一挙に3倍の28%が所有しているの 
だ。そっと内訳を教えるしいもばん多い 
のが MT -32, 次'いで CM -64 だ。この2機種 
(といってもどちらも同じようならのだ 
が）で4割 la 上だ。あ t は混戦状態だが， 
かろうじて，あのばかでかい Ml が3位につ 
けている。 

MIDI 隆盛もわかるね。 



いよいよクライマックスで'ある。という 
わけで表10を見てくれ。 

昨年のデータに1991年分のデータをかけ 
加えたものだ。これは先巧号に載っていた 
愛読者ハガキ1000枚無作為抽出分のデータ 
である。こういう結果だ。 X 680()0 などは機 
種ごとじかかれているので全体像はつかみ 
じくいかもしれない。 

をこで，シリーズごとにまとめてグラフ 
化したのがグラフ4 t 5だ。グラフ5 は 各 
機種の割合が示してある。 「 X 68000 勢力の 
伸び」の図が見えてくる。而白いのは，昨 
年から今年にかけて，8ビット機があまり 
減っていないこ t 。 MZ - 2000/2500と XI は 
勢力を落としている力す， MZ -80 K /700 や XI 
turbo は結構がんばっている。いや，がんば 
っているのは MZ -80 K /700 や Xlturbo では 
なく，をのューザーなんだけどね。いいパ 
ソ コンは いい パソコンな ので，ずっと使い 
続けていただきたいと思う。 

順番が前後したが，グラフ4を見てほし 
い。こういう結果である。特に X 68000 なん 
てのは，昨年私が予言したとわりの結果だ。 
来年はどうなるか楽しみである。 

X 68000 ユーザーは増えていて，なわか 
つ，みんな精力的に使っているということ 
がわかった。パソコンの使い道の多様化現 
象も見えてきた。非常に而白い。 

さて，次回は「第2圆愛読者アンケー 
卜分析大会（をの 2) に向けての準備ある 
いは， CA 民 DP 民 0-68 K ver .2.0 の基礎」の 
予定である。予定は未定だが，実現される 
だろう。次回が載るのは1991年6巧号なの 
で，わ間違いなきよう。 


グラフ4 Oh!X 読者の所有機種推移その10000人中の所有者数) 



♦ MZ-80K/ 700 系 
〇 MZ- 2000 /2500M 
-♦- XlM 

々 Xlturbo^ 

* X68000 系 


グラフ5 Oh! X読者所有機種推移その2 0000人中け38をの内訳） 
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写真 I データベースを義の図 

104 Oh ! 乂 1991.6. 



ド EP クィンドゥ 

写真2 項目型を選ぶの図 


[巧 S 回] 


「大人のための X 郎邮日」はちラ読んだ気ザ 
ずるといラ人，気のせいではありません。 
今月の「大人のための X 日邮邮」はちラ1 
回。巧月巧ラ予定のアンケー S 分が（その 
2) を例に ， 「CARD PRO -68 K ver . 
2.0j の紹介をしていさまず。 


データベースの設計 

CARD PRO -68 K にデータを入力する。 
方法は2つある。他の形式でファイルを作 
ってゎき，をれをコンバートする方法と， 

1つひとつ手で入力していく方法だ。 

物事の順をからして，1つひ t つ手で入 
九するほうを遽ぼう。 

メニューバ_にずらっと並んだ機能。こ 
のメニューパ'—も移動できるのだが，あま 
りメリットはないからどうでもいい。 

メニュ ーノで 一 のいちばん左の"デ ー タべ 
—ス"ってのがポイントだ。 

この"データべース W のところをクリッ 
クすると，ベろんとプルダウンメニユーカす 
化る。をこで"定義作成-変更"を選択す 
る。新しくデータベースを作るときには， 
をの定義をしなければならんのだ。 

こいつがまた面倒。渡る世間の商売人力 s ' 
仕事で使うなら，自分の使ゎうとずるデー 
タ ベースの 姿がすぐに思い浮かぶだろう。 
しかしたいていの場合はをうではない。 
が，必要なものはしようがないので，定義 
する。 

"定義の作成-変更"を選ぶと，ファイ 
ル遽がのダイアログが現れる。変更なら変 
更したいデータべースを選択し，新規作成 
なら"新規ファイル’’をクリックする。 



3まず対象フアイル選択からはじまる 


辭回顏 t アンケ-卜分が大会(その 2) に向けての ii 

旋い比 CARDPRO-MKveill ] の基礎 


口 gikubo Kei 热達圭 


スキー に斤って原稿を落としたといわれ 
るのもしゃくなので，一度に2本載せて一 
気に追いついてしまゎうという，获篷圭で 
ある。 

さて，問题はスキーではなく—化見である。 
夜の桜は本当に深い。あきれるほど深い。 
かつて，花見で人を狂わせたのは深淵を司見 
かせる桜の風だった。いま，人を狂わせる 
のはスケべ根性と屋外カラオケである。し 
かし，どんな酔っばらいにもシラフにら平 
等に花びらは降りしきる。降りしきるった 
ら，降りしきる。 

さらにをれよりも閒題なのは，ゴールデ 
ンウィークだ。化しくは，ゴールデンウィ 
—ク進行という。締め切りがいつらよりず 
っと早いというのを，私はすっかり忘れて 
いたのだ。どうしてゴールデンウィーク進 
斤があるかというと，みんな，ゴールデン 
ウィークには化みたいからである。 

をの ゴール デン ウィー クに私は何をして 
いるかというと，なんのことはない，「第2 
固愛読者アンケート分析大を（をの2)，あ 
るいは CA 民 DPRO -68 Kver .2.0 の応用」を 
聲いているのだ。をういうわけで（をの 1) 

と（をの 2) ができてしまったのをご了あい 
し’だきたい。腐ってらタイ。 

ネ 本本 

某月某日 。 CARD PRO -68 K ver .2. 0が届 
I 、た。ほかにも，嚼の Multiword P 民 0-68 



K と力、，ステーシヨナリ ー P 民 0-68 K の ver . 
2， じゃなくて テ レポーシ ヨン P 民 0-68 K っ 
てのら届いた力 i '， とりあえずは CA 民 D PRO 
-68 K なのだ。マルチワードのわ話は完成品 
が屈いてから（次号，あるいはをの次の号 
くらいに）じっくりとやろう。期待しない 
で待っているように。 

さて ， CARD P 民 0-68 K は前にもわなえ 
したように，顚閒デザインを一新した。ま 
ったくもって作り直した。 SX-WINDOW 
に合わせたのかモノクロ 8階調闽而 （ SX - 
WINDOW は4階調だけど）で，ウィンドウ 
の クロー ダは右上の X ボタンだ。 

をして，揃晒は高速。グラフ機能が•加。 
キーボードマクロもあるし，一鏡表入力も 
できた。いたれりつくせり。 

今回は CARD P 民 0-68 K を使う。使って 
みる。をれが主眼だ 。 CARD PRO -68 K 自 
体の評伽はあまりしない。腳み記事にぐち 
ゃぐちゃと蕾いたので，をちらに私の要望 
は詰めをまれている。 

CARD P 民 0-68 K 自 f 本は;帶いソフトでは 
ない。カード型データベースとしては非常 
じ才ーソドックスな作りだ。ホーソドック 
スすぎるくらい。しから，1980年化のオー 
ソドックスだ。1980年化の力ード型データ 
ベースに，1990年のユーザーインタフェイ 
スを乗せたソフト。 t りあえず，これが私 
の意見だ。 

















するしデータベース定義専用ウインド 
ウが開く。このとき，定義ウインドウの中， 

タイトルノス'—の下にメニューノス'—が現れる。 

まあ，このあたりは画面写真を見てほしい。 
CARD P 民 0-68 K の基本だから，興味ある 
人はチェックしてわくように。タイトルバ 
一の名前は任意だ。何でむ いい。 あとから 
変更したいときは，"タイトル’’ボタンを押 
せばいい。 

さて，画耐のい七ばん上にある "Menu 
Bar ' 〇これが メイ ンの メニューノ す 一 だ。こ 
いつはダイアログが[非)いているときじ I 外な 
ら，いつでも使うことができる。をのとき 
に開いているウインドウには無闕係に動作 
する。 

關いているウインドウの操作をしたい^： 
きは，ウインドウのメニューバーを使う。 

これでをのときに必要な化理はすべてま力， 
なえるはずだ。 

定義ウインドウの場合は，ファイルと印 
刷しかないから追ボすることもない。 

この定義 ウイン ドウでデ ータべー スの設 
計を巧う。各項目に設定できるのは，写真 
1の t ゎりだ。て頁自型ゃ表現型は選択式で 
ある。 

て頁目型は"义字/数字/日が’の3っから。 
表現型は，て頁目が数字型なら"標準/日本語/ 

3おカンマ/4衍カンマ’’の4つから，文字型 
なら"日本語 [ FEP ]/ ANK ’’ の2っから避 
ぶようになっている。 

データべース 設計の入力というのはと 力’ 
く，面倒でいらいらして気に入らないもの 
だった力;'，マウスオペレーシヨンのわ力、げ 
で，比較的楽にこなすことが可能だ。 

今回は「せっかく集まったアンケート結 
果なのに，集計だけ取って終わりにしては， 
ばちがあたる」という心がけにより，300枚 
ほど入力して，いろいろと加工してみる予 
定だ。 


写臭 4 —お表画面で編集メニューをプルダウン 


何をするかというし膨大なデータから， 
未成年 t 成年ではどちらが多く メモリを穗 
んでいるか，と力、，使刑言語別に，いちば 
ん多い年齢層を化してみると力％レイトレ 
—シングしているユーザーの何削がコ プロ 
を搭載しているかと力％をういうことだ。 
搭載メモリ t 接続ハードディスクを量に相 
闕闡係はある力、， i ： いうようなことも。を 
れには，一度データべースにデータを蓄え 
てから，抽化したり，集計したりするのが 
コンピュータ っぽい。 

さて，データベースのを範が終わったら， 
データ 入力である。 

データの入力 

メニュ ーバーのデータべースから，‘‘操 
作"を選択する。するってえと，データべ 
_ス編集ウインドウが刚く。こいつがすべ 
ての基本画面となるのだ。 

タイトルは " Oh ! X アンケート"。 

このウインドウでは1可をする力’。 

まず，をのデータベースに対してどうい 
う操作をするか決める。 メニューバーに あ 


CARD PRO-68K は確実に前のバージョンより 
よくなった。機能が増えたということより，化 
理の高速化や，気楽に扱えるようじなったこと 
のほうが大きし、。 

しかし，前にも書いたが， X68000 のユーザー 
屠を考えた場合(普の記をを参照のこと），あま 
りにも普通のカード型データぺースすぎる。— 
世代前のスペックではないか，というところも 
かなからずある。 

たとえば，いまどきのパーソナルユース向け 
デ — 夕べ — スは，かなくとも「項目設定をせず 
じスプレッドシート感觉でネリ期入力が可能であ 
る」ことと，「可変長文字列項目」を持っている 
ことがを件た•といえよう。前者に関してはサポ 
—卜していないデータぺースソフトもをいが， 
後者は必須だ。 

次いで，項目型。なんと， CARD PRO-68K は， 
選択型項目がないのである。選択型というのは， 
あらかじめ設定しておいた遇択肢の中から選ん 
で埋め么むもの。つまり，遇択肢からマウスで 
クリックするなり，カーソルキーで選ぶなりで 
きるような項目型ピ。=者択一の項目，なんて 
のは日常茶飯事だし，そうでなくても，"男/女" 
なんてのを毎回を換しながら打ち込むのはたわ 
けたことピ。さらに，項目型は多ければ多いほ 
どいい。年齢型（生年月日を入れてわくと，自 
動的に計算される）とか，郵便番号型とか，電 


る"編集’’をクリックするし写真4のよ 
うにメニューがいろいろ現れる。化表的 
なのが，参照，追加，変更，削除だ。参照 
にしておくが，見るだけで書けないので， 
つまらない。データ入力するときは‘‘追加’’ 
にする。 

続いて，どういう頤而でデータ操作をす 
ろか。 をれが編集の右の右にある"晒吊 i " 
ってやつだ。ここでは，標準画面，自ホ I 画 
面，一覽表画面，グラフ画面の4つから使 
いたい画面を選ぶ。使う画而を選ぶだけで 
あって，画面を設計するのはまた別の場所 
なのだ。 

もちろん，まだ自分で設計した駒而はな 
い。ここでは標準画面か，一覧表画而の標 
準リスト画面を遽がすることになる。 

特に1 レコード （つまりデータ1件あた 
りのて頁目数やが数）が多すぎなければ，前 
後を参照しながら入力できる，標準リスト 
画面が最適である。カット&ベーストもで 
きて便利だ。 

さて，データベースを作るパターンは， 
だいたい4つのケースに分けるこ t が可能 
である。 


話番号型とか，人名型 （？） とか，いろいろあ 
るとユーザーが楽だ。 

個人的じは，インデックスなんてなくてもい 
いと思っている。あれは，大型コンピユータで 
でかいデータを大置に巧っていたときのをまど。 
パソコンのデータベースは大型機のデータべ一 
ス概をにパソコンのインタフユイスを載せたも 
のではなく，根本的にパソコンのためじあるも 
のなのだ。 

そして，集計機能。 BAS にライクなプログラム 
を使えば， CARD PRO-68K はたいていの二とはで 
きてしまうようだが，ちょっとした集計くらい 
はもっと簡単に実現できてほしし、。 

文句をつけるのはあまりにも安易なのでやり 
たくはないのだが，次のバージョンでは（おそ 
らく， SX-WINDOW 対応版となるだろうが)，なん 
と力、， 1990 年代のパーソナルデータベースを目 
指してもらいたいと思う。 

いうだけいって去っていくのも気がひけるが， 
X68000 の性格を考えると，ビジネスソフトとし 
てのデータべースソフトもいいが，バーソナル 
ユーザーのためのデータべースソフトも必要な 
のだ。 

究極のデータべース「テキストファイル J。 究 
極のデータベースマネジメントシステム，エデ 
ィタとフィルタコマンド。なんていう時代は終 
わろうとしているしね。 


大人のための X68000 705 


いまどさのデータベース 








ひとつは，なんらかの形で（紙でも何で 
らいいから）たまったデータがある程度あ 
って，ノ《ソ コンに ぶち込みたいとき。住所 
録なんかはをうだし蔵書管理ってのら（を 
ういうことをする人がいればの話だが）を 
うだ。こういう場合は，まずたまったらの 
をエディタで巧ち込んで，どさっと コン ノ く、 
—卜をかけるのがいい。 

別の形式のファイルや，旧バージョンの 
デ ー タべ ー スを持ってきたい場合らもちろ 
ん存在する 。 CARD PRO -68 K ver .2. 0は結 
構，しっかりした データ コンバート機能を 
持っている。テキストファイルに落ちてい 
ればたいていのお式が扱元るのだ。 

続いて，今回のアンケートみ析のように， 
使用するデータが決まっていて，一度キ了ち 
込んでしまえばあとは檢索.加工するだけ 
の場合。これもエディタ向きだ。 

最後は，はじめから少しずつ入力してい 
く場合。伝票管理なんかがをうだ。こうい 
う^きだけ，はじめから帳票設計をしてや 
るべきだろう。 


というわけで，画面設計である。通常， 
こういった設計は画丽表示に留まるもので 
はないため，大人の世界じしかない"帳票" 
という言葉を使う。 

たとえば，入力画面を作る。ゎ仕事では 
あらかじめ決まっ たお式の f 云票やら請求書 
やらがあるので，をれに合わせて作るし 
事務の女の子が入力しやすい。私には関係 
ないな。 


入力しやすいように コメント を入れた圃 
面を作ってわくしいろいろと便利。 

をういうときはわざわざ設計をする必要 
がない。もやん^標準画酣が用意されてい 
るからだ。 

CARD P 民 0-68 K はマウス 1 個でいろい 
ろと操作できるのでよさをうだが，実は， 
惯れるまで結構面倒だったりする。ユーザ 
一が文字列とて頁目と郡線の3種類のデータ 
の 違い さえチエツクしてわけ ばいい のだけ 
れど，どれも違いなく使えるのが，巧相*す 
べきところだ。 

さて，データ入力時は設計ずるまでもな 
い画面でら，データを参照ずるときにはな 
かなか便利だ。たとえば，1件にクホしてて頁 
目が20個ら30個らあった場合など。データ 
ベースのデータを検索する L きは， ちの ) L 
きどきで参照したい項目は決まっているの 
だから，いくつかのパターンにかけ，をの 
都度必要な項目だけを参照できるようにす 
る，なんてのは非常にありがちで効果的な 
ものだ。 

同じこ L は一覧表画而でもいえる。この 
一覽表画面も，どの項目を出力するかを設 
定できるのだ。をうしないししコードが 
長いから t ■いって横スクロ ールするのはぞ 
っとしないしね。 

肝心の使い勝手だが，をういいものでは 
ない。まあ， カーソル キーとフアンクシ ヨ 
ンキーで同じような作業をさせる DOS マ 
シンよりは善良だが，左と上にあるスクロ 
ー ルバー心 力，， 自 由設計画而の印刷ができ 
ないといった欠点をさらけだしている。 

円本に流通しているデータベースソフト 


の中ではをう惡い出来ではないが， X 68000 
は某 DOS マシンの ようにソフトの数で勝 
貧できないので，1つひとつの質を（特に， 
シャープブランドで出すかぎり）高めなけ 
ればどうしようもないのだ。 


検索，ソート，グラフ，プログラムなど， 
デ ー タベースの醋酬味 はか回の（をの2 ) へ 
持ち越しである。をれまでに データを 用意 
してわくから待っているように。 

ところで ， CARD P 民 0-68 K の ver .2.0 に 
はュニー クな機能がついた。全体としてビ 
ジネス色が強いデータべースソフトなのだ 
カミ，こういうところが X 68000 だ。というの 
は，背景を自みで設定できるのである。 

背景の作り方は衞単だ。コマンドシュル 
の上に わいて， 自分の用意したグラフ ィッ 
クを CARD P 民0で扱えるモノクロデータ 
に変換するプログラムを使って，背景用の 
デー タを 作る。 あとは ， CARD PRO -68 K 
上の ューティリティメニューの 環境設定で 
背景ファイルを設定するだけ。 

SX - WINDOW にもない，この背景設定 
機能。モノクログラフィックを背景に操作 
するのはなかなか心がなごんでよろしい。 

本** 

次号予告。今回のデータべースをきちん 
と完成し，プログラム機能を使ってさらな 
る情報の深淵へと突入する。 

が篷圭にゴールデンウィークはない。き 
っ t ない。ないのではないか t 思う。でも， 
無理やり遊んでしまうか扛しれない。 
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写真5 画面設計をしてみる 


写真6 背景に絵そ置くことも可能になった 
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Christmas free 


Ohkubo Akihiro 大义保明弘 


かちしれませんね。 


Klondike のようで Klondike でない， 
TEN のようで TEN でない，をれはなじか 
t たずねたら，をうです。 ChristmasTree な 
んです。なぜこのような名前なのかは写真 
を見ればわかりますね。最初，カードはク 
リスマスツリーのように配置されます。 

このゲームはひ！：り占い用のトランプゲ 
ームをら I :にしています。場に並べられた 
カードがすべて取り除けたなら，かなり強 
運の持ち主だといえるでしよう。 

節単にルールを説明しましよう。使用す 
る力ードはジョーカーを除いた52枚。これ 
を図のように並べます。手ネしのうちの1枚 
を捨てネしの台!：し，場ネしのうち「上に乗っ 
ているカードがなにもないもの」比べま 
す。もし，スート（種類）や数字の同じ力 
ードが場にあったら場から捨て，今度はを 
の力ードを台ネしとしてゲームを繰り返しま 
す。どうしても進まないときは手ネしを化し 
図 I 




て菊 f しい台ネしにします。こうして，場にあ 
るすべてのカードを拾てればゲームクリア， 
手ネしがなくなったらゲームオーパ'—になり 


ます。 



プ□グラムについて 


この ゲームを 作るうえでいもばん やっか 
いだった点は「どのカードを選択したか？」 
でした。レイアウトを見る！：かなり不規則 
にカードが並んでいます。これではマウス 
がクリックされた XY 座標でカードを判定 
するのは雛しいものがあります。一度はこ 
こで挫がして ChristmasTree 制作は一晴中 
断になりました。しかしをの5時間後， 
いい方法がひらめきました。「仮想画面を使 
えばよいのでは？」 

励面の右半分が余っているので，をこを 
仮想刚师とし，カードを维り分けてマウス 
がクリックされた座標の色を調べることに 
よって，どのカードが選択されたかを判断 
しました。 


たとえば，画面上に C—put ( X ， Y ，1) でス 
ペードの A を表示します。をして仮想画而 


には fill (X + 512， Y，X + 47 + 512 ，Y + 
95，1)のように1のをでフイルボックスを 
描きます。をして，スペードの A の位類で 
マウスがクリックされたなら ， if point 
( MX +512， MY ) 二1で判断すればよい 
わけです。 

ところ力3'，まだ落とし穴がありました。 
場に化すカードは全部で26枚あります 。 t 
ころが力ードデータは16を対応になってわ 
り，256色は使えません。をこで奥義「境界 
線」を使いました。詳しくはプログラムを 
解析してみてください（ブレイクして home 
(0,512,0) などを実行するとよい）。 

次の問題点は「選がしたカードが取れる 
か？」でした。いちばん上に出ているカー 
ドしか捨てることができませんから，上に 
力ードが'乘っているかどうかをチェックし 
なければなりません。場に出ているカード 
に顺に番号をつけたとき （0 〜25)，0の力 
—ドが取り除けるためには1と2の力ード 
が取り除かれなければなりません。をこで， 
場のカード1つひとつにデータを用恵しま 
した。プログラムでは dim int chk (52) = 
……でデータを用意しています。 


10 /t 

20 /* Christ 田 as Tree 

30 /* Written by Azuron 4.6( Sat.) 

40 /♦ 

50 int i,aute,cp,fin 
60 int pasa=l,boo=2 

70 dim int xy(52) = { /* カードの X Y 巧巧 
80 +232, 0,200, 56,26 4, 56,168,120,296,120, 

90 -i-136,184,200,184,264,184,328,184,232,248, 

10 扫 -f 200,312 .264,312,176,360,288,360,132,408, 

110 +312,408,128,456,336,456, 96,520,160,520, 

120 +304,5201368,520,192,568,272,568,232,600, 

130 +232,6641 

140 dim int chk{52) = { /* 閒さえないでゆつ < り a 力 


U ス hi 1 


150 
160 
170 
180 
190 
200 

210 dim 
220 /♦ 


2, 3,26, 4,26 
+26,26, 9,26, 9,26 
+12,26,13,26,14,26 
+17,26,18,19,20,21 
+23,26,26,26,24,26 


23,26,26, 
■26,26) 
int cd(52 


• 5 

， 6, 

7, 

8, 

,26 

,26, 

10, 

11, 

,15 

,26, 

16, 

26, 

,26 

,26, 

22, 

26, 

,24 

,26, 

25, 

26 , 


52),cflg(27) 


230 prep() 
240 music() 


250 /* メイン 
260 repeat 


270 vinit() 
280 shuffle{) 
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290 1 狂 yout い 

300 stock() 

310 suteru(0,-1) 

320 repeat 

330 fi 打二 choice() 

340 until fin<>0 

350 if f 主打 =2 then perfect() 

360 fin ご replay(fin) 

370 agai 打 （） 

380 until fin=0 
390 /* 終了 
400 screen 2,0,1,1 
410 mouse{0) 

420 end 
430 /本 

440 fu 只 c choice( ) / 本力—ドを进ぷ 
HoO int 打 , bl,br,mx,my 
460 repeat 

470 ms3tat(n,n,bl,br} 

480 mspos(rax,my 》 

490 if my<513 then home{O,0,my) 

500 until bl 卡 br く >0 

510 if 面 x<80 and my>44 日 then I 

520 if sute で u(0,0)=1 then return(1) 

己 30 } 

540 if my>34 and my<414 then ( 

550 if toru ( 扣 X,my*2)=1 then retur 打 （ 2) 

560 ) 

570 return!0) 

580 endfunc 
590 /本 

600 func toru(x,y) /♦ 力ードを取る 
610 int CO, c, d, XX, yy,mx, ray 
620 co=point(x+512,y) 

630 if co=0 then oto(boo) : return(0) 

640 if y>=478 and co<13 then co=co+14 / ネ y ご 478 dead line 

650 co=co—1 

660 c=c 过 （ co):d=cd(cp) 

670 if check(co,c, 过》 =1 then oto(boo) : return(0) 

680 mspos(mx,ray) 

690 msarea{0,iny, 511,iny 牛 1) 

700 xx=xy(co»2 》： yy 三 xy<co*2 牛 1) 

710 fill(xx,yy+69,xx+48,yy+165,8) 

720 cflg(co) 二 0 
730 suteru(1,c) 

740 layout() 

750 if cflg(0)=0 then return(1) 

760 retur 打 (0) 

770 endfunc 


780 /♦ 

790 func layout( ) /♦ カードを巧じがべる 
800 int i,x,y,c=0 
810 mouse(2) 

820 fill (608, 70,928,830,0) 

830 for i=0 to 25 
840 if i=14 then c=l else c=c+l 

850 if cflg(i)=0 then continue 

860 x=xy(i*2):y=xy(i*2+l)+70 

870 c—put(x,y,cd(i ) 》 

880 fTll(x+512,y,x+559,y+95 ， c) 

890 next 

900 msarea(0,0,511, 511 》 

910 mouse(1) 

920 endfunc 
930 /» 

940 func suteru(sw,cc) /* 力ードをおてる 

950 int x=146,y=890,xx 

960 if cp=51 then return(l) 

970 xx=sute 本 5 牛 X 
980 if sw=0 then { 

990 if cc 二 - 1 then { 

1000 c—put(x,y,cd(cp)) 

1010 ) else { 

1020 c—put{xx,y,cd(cp+l)) 

1030 cp=cp+l 

1040 } 

1050 oto(pasa) 

1060 stock() 

1070 } 

1080 if sw=1 then ( 

1090 c—put(XX,y,cc) 

1100 oto(pasa) 

1110 cd(cp)=cc 

1120 } 

1130 sute=sute+l 
1140 retur 打 (0) 

1150 endfunc 
1160 It 

1170 func stock( ) /幸ストックカードま巧 
1180 int X 

1190 x=114-len(itoa(51-cp))*8 

1200 f111(98,940,115,956,8) 

1210 symbol(X• 940 ,itoa(51-cp),1,1,1,15,0) 
1220 endfunc 
1230 /♦ 

1240 func shuffie{) /* シャッフル 
1250 int i,a,b,k 

1260 for i=l to 37 

1270 a ご int(rnd( い 52) : b=int(rnd()*52) 

1280 k= ： cd(a) : cd( a ) =cd( b) : cd(b)=k 

1290 next 
1300 endfunc 
1310 /本 

1320 func vinit( ) /* をな巧期化 

1330 for i=0 to 51 : cd(i)=i+l : next 

1340 for i=0 to 25 ： cfIg(i)=1:next 

1350 cflg(26)r0 

1360 sute=0:cp=26 

1370 endfunc 

1380 /♦ 

1390 func suit(c) /t 同じスートか？ 


1400 return((c-1)¥13) 

1410 endfunc 
1420 /* 

1430 func same{c) / ネ同じ敦力、？ 

1440 c=o— 1 

1450 return(c-(c¥l3)*13)) 

1460 endfunc 
1470 /♦ 

1480 func mu 呂 ic() /♦ 音楽 
1490 for i=l to 3 

1500 m_alloc(i, 500 ) : 扣 —assign(i,iI 

1510 next 

1520 m_tempo(200) 

1530 田 — trk(1,"®59vl5c8") 

1540 m trk(2,"q8@15vl3o3c2 "》 

1550 m_trk(3,"r2") 

1560 endfunc 
1570 バ 

1580 func oto ( り / » 巧お音 
1590 ra_play(t) 

1600 repeat ： until 田 _stat(t)=0 
1610 endfunc 
1620 パ 

1630 func wait(t) /» ウェイト 
1640 m—play(t+2) 

1650 repeat:until 田 _stat(t+2)=0 
1660 endfunc 
1670 パ 

1680 func check(p,c,d ) パカードが巧れるかのチェック 
1690 p=p>2 

1700 if cflg{chk(p))=1or cflg(chk(p+l))=1 then return(1) 
1710 if suit(c)<>suit(d) and sa 田 e(c 》 <>sa 扣 e(d) then return(1) 
1720 return(0) 

1730 endfunc 
1740 パ 

1750 func replay(sw) /* りプレイク 
1760 int 打， bl,br,mx, 历 y,y 
1770 wait{1) 

1780 home(0,0,0) 

1790 if sw=2 then y 三 340 else y 二 2 目 0 
1800 filK146,y,386,y+80,12) 

1810 box(146,y,386,y+80,15) 

1820 box{148,y+2,384,y+78,15) 

1830 box(200,y+48,236,y-*'67,5) 

1840 fill(712, パ 48,748• パ 67, 1 》 

1850 box(290.y+48,326,y+67,5) 

1860 fill(802,y+ 48,83 8,y+67,2) 

1870 symbol (210, パ 14," R e p 1 a y ?",1,1,1,3,0) 

1880 symbol(206 • パ 50,"Yes",1,1,1,0,0) 

1890 symbol(301,y+50,"No",1,1,1|0,0) 

1900 rasarea(200,y 牛 48,32 6,y+67} 

1910 repeat 

1920 msstatl 打 , n,bl,br) 

1930 msposImx,my) 

1940 until bl 牛 br<>0 
1950 msarea(0,0,511,5111 

1960 if point(mx+512,my}=1 then return{1) 

1970 return(0) 

1980 endfunc 
1990 /♦ 

2000 func perfect< ) /* パーフェクト！！ 

2010 int i,x 三 32 

2020 dim int c(576) 

2030 str petl8] = " Perfect ! ! •• 

2040 home(0,0,0) 

2050 for i=l to 9 
2060 c_put{X ,200,0 》 

2070 x=x+50 

2080 next 
2090 wait(1) 

2100 x=32 

2110 for i=0 to 8 

2120 c put(100,600,1) 

2130 fill(100,602,145,692,15) 

2140 symboK100^624,mid$(pe,i*2+1,2) ,2,2, 2,5,0) 

2150 get( 100,600 ,147,695,c) 

2160 put(x,200,x+ 47,29 5,c) 

2170 oto(pasa) 

2180 x=x+50 

2190 next 
2200 endfunc 

2210 /本 

2220 func again( ) /* もういつちょいくで 
2230 fill(24,70,487,836,8) 

2240 fill(608,70,928,830,0) 

2250 filK142,880,482,987,8) 

2260 endfunc 
2270 バ 

2280 func prep() /* お巧 

2290 randomize(val(midS(times,4,2} 午 rightS(timeS,2))) 

2300 screen 1,0,1,1 

2310 console ,,0 

2320 window(0,0,1023I 1023) 

2330 palet(8,rgb(0,6,0 ) 》 

2340 palet(2,rgb(9,6,9)) 

2350 0,511,1023,8) 

2360 fill(0,0,511,29,2) 

2370 fi 11( 0,994,511, 1023 ,2) 

2380 0,23,1023,2) 

2390 fill(488,0,511,1023,2) 

2400 symbol(168,4,"Christmas Tree",1,1,2,15,0) 

2410 box(26,854,137,990,10) 

2420 box(140,854,484,990,10) 

2430 c_put(30, 890,0 》 

2440 symbol(42,862•"Stock Card",1,1,1,15,0) 

2450 ayinbol(82,918 •" のこり " ， 1,1•1,15,0) 

2460 symbol (290,862 ，"お が"， 1,1, し 15,0) 

2470 mouse(4) : mouse( 1 ) 

2480 扭 sarea( 0 ,0,511,511) 

2490 endfunc 
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「式」の活用テクニック 


tinyCalc の基本技 

一見するとただのル規模な表計算ソフ h ， 

巧列演算関数がタダ者ではない？ しかし 
tinyCalc にはまだまだ秘められた機能 
がありまず。今回は tinyCalc でプログラ 

Izumi Daisuke 

泉大介 

ム機能を使ラための基礎知識について解説 
しまず。これによって驚くほど柔軟な処理 
ザ巧能となることがねかるでしよラ。 


tinyCalc . x の使い心地はいかがでしよう 
か。遊んでららえてますか？ 先月はペー 
ジの都合扛あり， tinyCalc の全機能を紹介 
することができませんでした。先ち号の記 
事だけでは tinyCalc はとゎり一辺倒の計算 
ソフトとなんら変わることがありません。 
今巧は tinyCalc ならではのカッ飛んだ使い 
方を紹介したいと思います。 


まずはメニュー01^し、方を少々 


七ルの上でマウスの右ボタンをクリック 
するしシート嚴下行にメニューが表示さ 
れます。もう一度マウスの右ボタンをクリ 
ックする力％巨 SC キーを押す t メニューは 
キャン七ルされます。メニューの選す尺は， 

目的のメニューの上で マウス の左ボタンを 
クリックする力>，メニュー名の最初に書い 
てある巧字をタイプするかで巧います。メ 
ニュ ー I 勺では キーボー ドによる マウスオペ 
レーシヨンは実行できません（手そ友きで 
す）。メニューには U 下のものがあります。 
• F / ファイル 

ファイル入化九を巧います。 tinyCalc が 
扱うファイルは CSV 形式と呼ばれる デー 
タファイルです。これは，列方向のデータ 
をカンマし）で，巧方向を改行で区切ったテ 
キストファイルです。 tinyCalc では管理工 
学研•先所が提峭している K 3 フォーマット 
と呼ばれる！ J のを棵用しています。これは， 
数値はベタで，义字列データはダブルクォ 
ートでく くる CSV 形式のファイルです。 
文字列の中にダブルクォートが含まれてい 
る場合はダブルクォートを2つ続けること 
によって表現します。このほか， コメント 
巧なども決められているのです力す, tinyCalc 
では コメン ト巧は サ ポートしていません。 

フアイルメニューには次の5つのサブメ 
ニューカミあります。 

• L / 口ード 

ファイルを 読み込みます。読み込みは A 1 
セルから 顺 に，フアイルに七ー ブされ てい 
るて 頁お数， ファイルに セーブされ ている巧 


数に合わせて斤います。 

- S / 七ーブ 

ファイ ルの セー ブです。 A 1 〜 W 66 のすベ 
ての セルデータを 保存します。 tinyCalc で 
は データファイ ルのお張子は「.化」が推奨 
です。勝手に拡張乎を補うことはしません 
ので， ファイル 名は拟•張子まで指をしてく 
ださい。 

. G / 部分ロード 

ロー ド範脚指定がきのファイルロードで 
す。ファイル名選択のあとロードする範囲 
を肆ねてきますのでおをしてください。 
tinyCalc では表示されている 23 X 30 七ルま 
でしか範蝴を指定するこ t ができません。 
30巧を越える範刚にデータをロードしたい 
場合は，まずロード範训の左上のセルのみ 
を指定してください。統いてロード範團右 
下のセル指をになります。 

「 G / 部分口ード」はセル幅にが応しむデ 
ー タロー ドを巧います。七ル幅を広げたた 
め画而に表示されていないセルにはデータ 
をロードしません。 

• P / 部分セーブ 

七ーブ指定 か きの ファイル 七 ー ブで 
す。セーブファイル 名設定後， セーブす る 
範關の指をになります。範關指定は 「 G / 部 
分口ード」 I ：同じです。セル幅に対応して 
います。 

- T /テキストリ|,九 

シートに表示されているイメージををの 
ままファイルにセーブします。 tinyCalc は 
印刷機能を持っていません。これは中途半 
端な機能をつけて tinyCalc を largeCalc に 
してしまうより，印刷専|"1のソフトである 
ワープロを使ったほうがずっ L 多彩な表現 
が可能となるからです。このメニューは画 
耐イメージをのままのテキストファイルを 
化ブ J します。ワープロで読み込んで思う存 
分装飾を施してください。 tinyCalc は，装飾 
や印字はワープロの仕事と割り切って，計 
節機能のみに的を絞っています（計算だけ 
をするのに largeCalc を使う気ら起きませ 
んしね）。 


• C / 複写 

指定したセルのコピーを斤います。最初 
にコピー元のセルにアンダーラインをつけ 
ておいてから，このメニューを実斤します。 
この機能はセル帖;に対応していません。画 
而から隙されている七ルに入っているデー 
夕もコピーします。セル幅対応でコピーし 
たい場合は， 「 F / ファイル J メニューの 「 G / 
部分セーブ」 「 P / 部分口ード」を利用してく 
ださい。 

コピー元とコピー化の指定には，次のパ' 
リエーシヨンがあります。 

• コピー元が'七ノレ，コピー先が'範圃 

コピー -7 とのセル内容を，コピー先の範關 
に權写します。すなわち，コピー先の範囲 
は，コピー元のセルデータで埋め尽くされ 
ることになりまず。 

• コピー元が'範閒，コピー先が'七ル 

範關のコピーを巧います。コピー先とし 
てホ旨をしたセルを左上とする該当範囲に， 
コピー元の蒂创がのデータを複写します。コ 
ピーたと同じ範閒をマウスで指定するのは 
煩わしいものでず。 tinyCalc では左上のセ 
ルだけを指をします。 

•巳/ミ肖去 

セルの データを消去します。個々 の 七 ル 
に入っているデータは，データ入力時に 
DEL キーで データを削除すれば消すこと 
ができますが，權数の セル データを一気に 
消したい場合にはこのメニューを利用しま 
す。 

「 E / 消去」には，かのサブメニューがあ 
ります。 

- A / を消ま 

A 1 〜 W 66 のすべてのセルのデータを消 
まします。 

- E / 消去 

このメニューをす旨をするし消去範轴を 
尋ねてきます。マウスで消ま範囲を指定し 
てください。 

参 R / 更新 

tinyCalc では，マウスの左ボタンクリッ 
クでセルにアンダーラインをつけた場合を 


tinyCalc の基本技 IQQ 





除いて，七ルの再計算を行いません。した 
がって， 「@ sum ( Al ， Dl )」 と入力してある 
セルの値は， A 1 〜 D 1 セルのデータを変更 
して备書き換えられないことになります。 

このメニューは， セルの自動更新脚イ系の 
設定を斤うメニューです。たとえば上の式 
を入力したセルを自動更新セルに指定する 
しデータが入力されるたびに範閱の合計 
を求め直します。 

「民/更新」を選がすると4つのサブメニ 
ューが表示されますが，最初の 「 S / 設を」 
し残りの 「 P / 全停止」 「 F / 標準」 「 A / 自動」 
は少し機能が異なっています。後者3つは 
自動更新モードを設まするためのメニュー 
で，現在選択されているモードは反転表示 
されています。 

- F / 標準 

最初はこのモードになっています。これ 
はアンダーラインが引かれた七ルのデータ 


締め切りの押し迫る3巧中旬，出荷直前じな 
って発見されたバグを修正したところ，かえっ 
てエンバグしてしまいました。動作上なんの問 
題もありませんが，もしよろしければ修正して 
tinyCalc . x をお楽しみいたどければと思います。 

エンバグしてしまったのは，ソースフアイル 
の caic . c です。78巧と79巧が入れ替わってしまっ 
ています。 

mousey 0 ) ； 
setmspat () ； 

と巧を入れ替えてコンパイルし直してくピさし、。 
コ ンパイルは XC のバージ ヨン 2力、， GCC + XC バ 
ージョン2のライブラリという構成で巧います。 
バージョン I のライブラリではリンクできませ 
ん。 

「コンパイラ もってないんだよ〜 J という方， 
「 XC のバージョン2は買ってないや J という方 
のためじ，修正用の BAS にプログラムを用愈し 
ました。リストを入力して実行してくださし、。 
なお，30巧は皆さんが tinyCalc . x を格納している 
ディレクトリじあわせて蕾き直してくださし、。 
入力時のま意点は，60〜90行のデータ部みと 
fseek 闡数の引数です。.ここを間遽えると解凍か 
らやり直す习习目に陥ります。ご连意ください。 

この修正は，マウスでシートをスクロールさ 
せるためのものです。先月は ROLL UP，ROLL 
DOWN キーじよるスクロ ール方まどけを説明し 
ましたが， tinyCalc はマウスでもスクロールさせ 
ることができます。シート左の巧番号が表示さ 
れているところでマウスの左ボタンを押すと， 
マウスカーソルが上下矢印に変わります。その 
まま上にドラッグするとシートも上に，下にド 
ラッグずるとシートも下じスクロールします。 
このとき矢印は，上下どちらかの矢印ピけにな 
ります。数行み上下にドラッグしただけだとス 
クロールはゆっくりですが，さらに上下方向に 
ドラッグすると高速スクロール（といってもそ 
れほど速くはないが）するようじなります。ス 


を更新するモードです。アンダーラインの 
ついたセルのデータを更新したあと，自動 
更新七ルとして設定されている七ルのデー 
夕を更新しまず。 

- P / 全停止 

これは，まったく式の計算を斤わないモ 
ードです。七ルにぶを入义(しても，をの結 
果は計算されません。 

• A / な動 

これはずべてのセルを自動的じ—更斬する 
モードです。更新は左から右へ，上から下 
へ顺に巧-われます。セルにデータを入力す 
るとマウスカーソルカミ消え，全データの更 
新を行ったあと再びマウスカーソルが'表示 
されます。もっともあ贈に利用できます力す， 
すべてのセルを更新するため再びマウスカ 
—ソ ルが現れるまでが間がかかるのが雛点 
です。マウスカーソルが消えているあいだ 
にキーを 押すとお動更新は小断され，自動 


クロールを やめるじは，ボタンを離すのがて っ 
とりぞくていいでしょう。 

さらに， X - BAS にじよる簡単な修正では直せ 
ないバグが発見されました。文まチェックを巧 
っている最中にセルの相対指定が有劾かどうか 
をチェックしてしまっているのです。このため， 
AI セルに 

a I = I ； [al — し0] = 0 

という式を入力すると，エラ~になってしまい 
ますけ刀期状態では AI セルに0がセットされて 
いるため， AI セルから[-1，0]セルを操作しよ 
うとしたと勘違いしてしまう）。 

これをチェックしないようじするじは， calcu - 
late . c の447巧から始まる relativeAdrs 関数内の 
453巧を， 

け (IPARSE && (* x < 1 I I 23く * x )) 

じ，そして464斤を， 

け (.'PARSE && (* y < I I I 66< * y )) 

じ変更して巧コンパイルしてください。 

これからもバグが見つかるたびじ修正をなん 
らかの形で掲載していきまず。編集部気かで報 
告していたピけると幸いです。 

U ス h pat 巳 h.bas 

10 /* ti nyCaic のパツナ当てプログラム 
20 /* tinyCalc . x をフルパスで4に由き送む 
30 8 tr calc $ = " D : ¥ calc ¥ tinyCalc . x " 

40 int fp 


50 

char code( 

16 

)={ 


60 

色 H42, 

&HA7 

,&H47, 

1 &HF9 

70 

&H0 , 

&H0 , 

&HBD 

1 &H3B 

80 

&H4E, 

&Hy3 

,&H4E, 

1 &HB9 

90 

&H0, 


&I19B 

1 &H 円 E 

100 

) 




110 

char patch [ 6 

) 


120 

/本 




130 

fp = fopon{ caic$,"] 

rw") 

140 

fseek( fp, 

も 11192, 0 

) 

150 

fwrite{ code, 

16, fp 

) 

160 

fseek( fp, 

&HE24C, 0 

) 

170 

fread( p 巧 tch, 

6 , fp 

) 

180 

patch(1) 

=patch( 

1)+ ： 

190 

patch( 5 ) 

=patch{ 1 

5 )-: 

200 

fseek{ fp, 

&HE24C, 0 

) 

210 

fwrite( patch, 

6 , fp 

) 

220 

fclose( fp ) 




230 end 


更新全停止モードになります。これは無限 
に更新し続けられるこ t がないようじとい 
う配慮からです。 

- S / 設定 

自動更新するセルの設まや解除を斤いま 
す。3つのサブメニューがあり， 「 S / 設定」 
で自動更新するセルの登録を， 「 C / 解除」で 
自動更新登録したセルの解除を，をして 
「 A / を解除」で登録されたすべての七ルの 
解除を斤います。 

•1/ 入力方法 

範翻を指定してデータ入力を斤う際に， 
縦方向優先でデータを入力するか，横方向 
俊化でデータを入力するかを設定します。 
初期が態では横方向優先入力になっていま 
す。 

• Q / 終了 

tinyCalc を終了します。 

ネネ ネ 

いかがでしよう力，。自動更新セルを使う 
しデータを変更して結果を見たい場合に 
重まします。 まア ー種の シミュレーション 
に使える， I いった t ころです力，。 



先■巧の演算子の説明に，上ヒ較とか論理礫， 
論理和などが含まれているのを見て，「あや 
しい」と思われた方が'いらっしゃるかし野 
います。をう です。 tinyCalc はセルの中にプ 
ログラムを書き込めるようになっているの 
です（へへへ， ただの計算用紙ではない 
だ）。 ここでは， tinyCalc の扱う式について 
説明します。 

プログラムが書き込めるのに「式の説明」 
i ： はこれいかに，し思われるかもしれませ 
ん。 tinyCalc はプログラムも「式」として表 
記します。式であるからには当然値を持つ 
わけで，この値が七ルに表示されるこ t に 
なります。 

•単式 

単式は，数値やセル指定，関数呼び出し 
を演算子でつないだ一般にいう式です。ま 
た，単式の特例として，演算子を含まない 
巧だけのものも単式とします。先月号の説 
明で使用していたのはすべて単式です。単 
式の値は，をの式を実行した答えです。 
•連ま 

プログラムの 最も簡単な形です。単式を， 
‘；’で区切って複数並べたものを tinyCalc 
では連式といいます。たとえば， 

A 1 二3; A 1 ネ B 1 

という連ぶは， A 1 七ルに3を化入したあ 
と， A 1 XB 1 を言十算します。連式の値は，最 


デバッグ情報 


110 Oh ! X 1991.6. 


後に計算した式の値 図 1 

です。上の例では， 

A 1 XB 1 が値となり， 

この連式が書き込ま 
れているセルに格納 

されます。 「 A 1 二3」 

の値である3はどこ 
にも残りません。 

注葱してほしいの 
は連式を単巧の中で 
使うことはできない 
L いう点です。連ぶ 
の最後のぶがをの値 
となるからといって， 


y=xZ — 2 



図吕 




P を通る接線と X 軸の交点を新 
たじ X とする。この作業を繰り返 
すと， X はどんどんじ近づく 


3 木 （ A1 二 3; A1 本 B1) 

という表記はできません。 

参制御ま 

一般のプ〇グラミング言語でいう制御ホ¥ 
造は tinyCalc では式の実行を制御するため 
の式，「制御式」 I ：して実現されています。 
制御巧も式である la 上値を持ちます。通常 
は最後に実斤した式の値が，をの制御式の 
値となります。化 F に tinyCalc が用意して 
いる制御式について説明しましよう。なわ， 
U 徐特に断らない限り，単式，連式，制 
御式をま^めて「式」と表記します。連式 
同槪制御式も単式の中で使うことはでき 
ませんが，連式の中では使うこ L ができま 


が f 制御ぶの値は実斤した式の値です。を 
件-が成立せず， #else の指定もない場合には 
#if は僻なしという値を返します。をの結 
采， #if が嘗き込まれているセルの値は変更 
されません。 

争# while 

义法： #while 萊件 
ぶ 

#enci while 

-采かがぶ立している間ループを続けます。 
備はぶの fi がです。 

参# repeat 
义法：か epeat 
式 


てくる岡数です。 # gosub は制御式ですので 
単ぶの中で使うことができません力 s ', @fnc 
は間数ですので単式の中で使うこ t が可能 
です。これを利用した例は来月解説するこ 
とにします。 

mm 

では備単なサンプルを示しながら，これ 
ら制御式の実際の使い方を見ていくことに 
しましよう。例題としてニュートン法によ 
る平方根の求め方をとりあげます。をの前 
に，まずはニュートン法について説明して 
わきましよう。 


す。 

•#if 

文法：# if を件 
式 

〔#elseif 余件 
式） 

〔#else 

式） 

#endif 

# if はを件に応じて実巧する式を選がし 
ます。文法が把擢しやすいようにここでは 
改斤を入れて表記しました力 S '， 実際に使う 
ときには改行せず，一気に書き込んでくだ 
さい。〔 ） 巧は省略可能です。 

を件は，単式を論理演算子でつないだ， 
いわゆる論理式に限られます。ただし，を 
かにカツコをつけ「（を件)」 t するこ^で， 
事奠上どんな単式^を件心なりえます。こ 
れは un 、 ‘の制御ぶでも同様です。 

#if al 二0 bl 二1 #endif 
は エラー ですが， 

# if(al = 0) bl 二1 #endif 
は OK です。この例では， A 1 七ルに入れた値 
0を# if のを件として使っています。策件は0 
が偽， 0 U 外が真ですから，上の例では条件 
不成立となります。 


# until を件 

ぶを类れし，余件-をチェックします。も 
しをかが偽ならループします。「を件-が成立 
するまで」と考えてください。式の俯が# 
repeat 制御ぶのもがとなります。 

参# goto 

义法： # goto セル梢定 
指*をされむセルに制御を移します。この 
結取 feotoU 降に書かれたぶは実行され 
ません。おをされたセルを実斤した値力;'# 
goto のが i となります。 

##gosub 

义法： # gosub セル指を 
梢をされたセルを奕巧後，をの做を持っ 
て制御が佩ってきます。冒頭で述べたとわ 
り，制御ぶを単式の中で使うことはできま 
せんので，値が返されるこ！：に大して意味 
はありません。ぶを実斤する際に，あらか 
じめアツプ デート してわき たい七 ルがある 
場なにな効です。 

#@fnc 

义法： @ fnc (セル指を） 

@ fnc はをの名の示す t わり関数です。特 
殊な使い方となるため，化巧の関数一乾に 
はあえて収錄しませんでした。 @ fric はおを 
された七ルを藥巧•し，をの値を持って喘っ 


参ニユート ン法 

図1をご党ください。これは， 
y 二 x 2_2 …… (1) 

のグラフです。このグラフが X 軸と交わる 
場所の X 座標力での平方根 yr ■になります。 

I !り趣は，どうやってグラフと X 軸の交点を 
求めるかです。ニュートン法では，図2の 
ような方法を使います。まず，図 2-1 のよう 
に適当に X を決め，グラフに接線を引きま 
す。この接線 tX 軸の交点を新しい X とし 
再びグラフの接線を引きます（図2-2 )。 U 
下この作業を繰り返していけば， X はどん 
どんに近づいていくことになり，最終 
的には X 二 VT になるというわけです。 

ニュートン法を使うにはまず，点 （ x , x 2 — 
2) における接線の傾きを知る必妥がありま 
す。接線の傾きをホめるには微分すればい 
いだけですから， X における梭線の倾き k 
は， 

k = 2 x . じ） 

です。また，点 （ a ， b ) を通る傾き k の直線 
の方稻式は， 

y —b 二 k (X —a) 

となります。これを X について解くと， 

X —a 二 (y — b)/k 
X 二 （ y — b)/k + a . (3) 


tinyCalc の基本巧 111 













となります。点 （ a ， b ) は （1) 式上の点ですか 
ら， 

b 二 a 2— 2 

これを （3) に化入するし 

X 二 ( y — ( a 2 —2 ))/k + a 
X 二 （ y - a 2 + 2 )/k + a 
t なります。さらに X 二 a のきの傾き k は 
(2) 式より 2 a ですから，これを代入するし 
X 二 （ y - a 2 + 2)/2 a + a 
X 二 ( y — a ^ + 2 + 2 a ^)/2 a 
X 二 （y + a 2 + 2)/2 a 

となります。接線と X 軸の交点の Y 座標は 
0ですから，ボめる X 座標は， 

X 二 （ a 2 + 2)/2 a …… （4) 

です。こうして求めた X を新たに a として 
(4) 式に入れて計算を繰り返せば， X は限り 
なく に近づいていくことになります。 
•tinyCalc で VT を計算してみる 

では実際にやってみることにしましょう。 
ここでは A 1 七ルに答えを求めることにし 
ます。まず最初に， A 1 セルに適当な初期値 
を入れてゎきます。ここでは2を入れてゎ 
きます。 

B 1 七ルには， 

al = ( al*al + 2) / じ* al ) 

という式をセットします。 （4) 式では適当に 
決めた X を a として記述してあります力 S '， 
ここでは初期値も， （4) 巧の計算結栗ら A 1 
七ルに入れるこ i ： にします。 

B 1 七ルにぶを入力してリターンキーを 
押すし A 1 セルには新しい答えが表示され 
ました。 A 1 七ルでマウスの左ボタンをクリ 
ックしてアンダーラインをつけ，シート下 
に表示された数を確認してみてください。 
1.5 となっています。これは （4) 式を一度だ 
け実巧したときの値です。 B 1 セルにマウス 
カーソルを移し，クリックしてアンダーラ 
インをつけてみてください。 A 1 七ルの値が 
変わりました。び A 1 セルをクリックして 
数値を確認してみましょう。今度は 
1 . 4166666666667と表示されたはずです。先 
ほどの 1.5 を a とし，再び (4) 式を実行した 
結果です。このように A 1， B 1 と交互にクリ 
ックしていくこ^で，数値がどんどん /T 
じ近づいていくのが確認できます。 

tinyCalc ではこのように，アンダーライ 
ンがつけられるときに再計算が斤われます。 
上の例のよ ぅに巧 に近づいていく様子を 
髓認できるのも面白いのですが，答えだけ 
カミほしいときにいちいもクリックするのは 
而削です。こんなときに制御式が役に立ち 
ます。 B 1 セルの式を， 

al 二 ( al * al + 2)/ (2 * al ) ;# goto 

[ 0 , 0 ] 


に変更してみましよう。[0,0]というのは 
自分自身を相がセル指定で表現したもので 
す。 # goto は指定した七ルに制御を移す制 
御式でした。この結果， al 二……^:いう単 
式の計算のあし再びこの式の書き込まれ 
た七ルを実行するようになります。つまり， 
無限に計算し統けるわけです。 

リターンキーを押して入力すると，画面 
の A 1 七ルが激しく点滅し始めたことと思 
います。これは何度^何度も A 1 セルにデー 
夕がセットされているためでず。適当な 
ころで ESC キーを押してください。式の計 
算は強制的に中断されます。制御ぶの使い 
方を閒違えて無限に実斤し続けるようにな 
ってしまった場合にら， ESC キーは有効で 
す。 ESC でなくとらいいのです力3'， ESC キ 
一なら中断後メニュー表示になりますので 
便利です。というのは，キーボードで計算 
を強制終了した場合，「再計算」メニューの 
再計算モードが「全停止」になっているか 
らです。 

♦収束したら中断する 

答えが無现数の場合， （4) 式を無限に繰り 
返さなければ正しい答えは得られません力5'， 
計算機は無般附扱えるわけではありません 
ので適当なところで中断するのが賢明です。 
中断のを件•は， （4) 式で x = a となったとき 
というのがいいでしよう。 

等しくなったかどうかを判定するには， 
# if 制御式を使います。 B 1 セルは次のように 
なります。 
a 2 二 al ; 

al 二 ( al ネ al + 3)/(2* al ) ; 

お f ( al ! 二 a 2) 

#goto [0,0] 

#endif 

読みやすいように巧を変えて書いていま 
す力す，入九する！：きは続けて書いてくださ 
い。ここでは， / T の値を求めてみました。 
A 2 セルに A 1 七ルの値を書き込んでわき， 

A 1セルに新しい答えが求まった時点で A 2 
セルに保存してわいた値と比較。同じでな 
ければ# goto で帮計算するようにしていま 
す。 # goto の後ろじ‘；’がない点じ注意して 
ください。これは条件成立時の化理が単式 
だからです。'；’は權式で単式や制御式を区 
切る場合にだけ使用します。 

•収束過程を見る 

上の例をさらに発展させて，収束過程を 
目で見られるようにしてみましよう。また， 
巧 の計算を/ y の計算に変えるのに式を 
修正しなければならない^:いうのもしゃく 
なので，平方根を求める数をセルで指定す 
るようにもしてみます。 


いまのままでは4ホ行しか見ることができ 
ませんので，これをお大することから始め 
ましょう。先月は説明しませんでした力5'， 
シート最上斤の欄名が表示されている場所 
で左ボタンドラッグすると，欄幅を広げる 
ことができます。 A の上にマウスカーソル 
を移動し左ボタンを抑したまま D の上ま 
で持ってきてください。欄名の下にアンダ 
ーラインが入りましたね。ここで左ボタン 
を離すししばらくの劝:黙のあと欄が拡大 
されます。 B ， C ， D 欄が画面から消えてし 
まいました力す，データはもやんと保存され 
ていますのでを心してください。 

ついでにいうし欄名の場所でマウスの 
をボタンをクリックするし表示する数値 
のフォーマットを設をできます。フォーマ 
ットの指定は @ prnt 関数の第2引数と同じ 
要領です。 

フォーマットを設定すると，同じフォー 
マットを設定する範囲を尋ねてきます。こ 
こではフォーマットを設定する範囲の左端 
の欄名し右端の欄名を 「 AW 」 のように続 
けて設定します。設定の解除は解除したい 
欄の上でをボタンクリックし，表示形式， 
設定範脚のいずれにもリターンキーのみを 
押せば OK です。範閒を指定して設定を解除 
することはできません。 

A 欄を D 欄の場所まで広げたら，まず G 1 
セルに平方根をボめたい数を書き入れます。 
をして F 1 セルに次の式を書き达んでくだ 
さし、。 

む二0 ; 

al = gl ； #repeat 

[-5 ，fl + l ] 二 （[-5， fl ]* [-5, 
fl ]+ gl )/(2* [-5， fl ]); 

fl 二 fl + 1 # until [—5, fl — 

1] ニニ [-5. fi ] 

相対セル指定になっているのでわかりづ 
らいからしれません力':，[-5，？]というのは 
A ? セルのことです。一度実行してみていた 
だいたほうがわかりやすいかもしれません 
ね。やっていることは， F 1 七ルに相が斤数 
を入れ， F 1 を增やしながら先ほどの計算を 
繰り返しているだけです。 G 1セルにほかの 
数をセットして計算させる場合は，いった 
ん A 欄を「消ま」メニューの「消ま」でク 
リアしたほうカミ，収束点がわかっていいと 
思います。 

ネネ* 

今回は間数を組み合わせたプログラムの 
作り方を解説しました。来巧はさらに応用 
例と自分自身で tinyCalc の関数を作成して 
いく隙に必要となる情報を公開していく予 
定です。わ楽しみに。 
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Ka 呂 eyama Hiroaki 
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先月は前半で MAGIC の使い方を簡単に 
説明し，後半は X 閒日邮版になって拖張され 
た部分の話をしました。今月は先月紹なで 
さなかった MAGIC に従来からあるコマ 
ンド群の説明，および，プログラムを改良 
ずる場合にはどラずればいいかについて解 
説していをまず。 


MAGI 漏： P マンド 

先巧はコマンドを表にまとめて掲載しま 
した。あの表さえあればひ t とわり 
MAGIC のコマンドが使えるはずですが， 

先巧のわさらいも含めてもう一度説明して 
わきましよう。もとも i ： の MAGIC は 
$00〜 $0 F の16種類のコマンドで構成され 
ていました。これらのコマンドをざっと紹 
介します。 

•$0000 LINE 

グラフイツク画面に直線を引くコマンド 
です力3'，正確にはコネクトラインとでも呼 
ベるもので，みえられた座標を順番に直線 
で結ぶコマンドです。つまり，座標！〜座 
標4をみえるし座標1と座標2を結ぶ直 
線を引き，次いで座標2と座標3を結ぶ直 
線を引き，最後に座標3と座標4を結ぶ直 
線を引きます。つまり一筆書きですね。 
IOCS コール LINE を使って描画してます。 
•$0001 SPLINE 

3点を通るスプライン曲線を描きます。 

ネ這載したプログラムはちよっと見てらわか 
るほど，いろいろと無 ik の多いものになっ 
ています。ライン描画は MAGIC のコマン 
ド LINE を使っています。 

•$0002 BOX 

2点をが角線とする長方形を描画します。 
IOCS コール BOX を使っています。 

•$0003 TRIANGLE 

3点を頂点！:する S 角おを塗り潰して描 
画します。 SPLINE と同様に無駄の多いプ 
ログラム。さらに惡いことに，バグが見つ 
かってしまいました。サブルーチン raster 
( IOCS コール LINE を使って水平線を弓 I 
く）を使って横ラインを引きます。 

•$0004 BOX FULL 

2点をが角線とする長方形を塗り潰して 
揣画します。 IOCS コール FILL を使ってい 
ます。 

•$0005 CIRCLE FULL 

巧部を塗り潰した円を描画します。この 


プログラムも最適化がまったくされていま 
せん。 TRIANGLE と同じく raster を使って 
いまず。 

•$0006 SET WINDOW 

2点を対角線!:する•歧方)杉を表示範閱と 
します。 IOCS コール WINDOW を使って 
IOCS のワーク エリアにウインドウ 座標を 
設定するとともに， MAG に内部のワーク 
エリアにも座標値を格納します。 
minx : 左上 X 座標 
miny : 左上 y 座標 
maxx : を下 X 座標 
niaxy : 右下 y 座標 
•$0007 SET MODE 

ラインの描画モードを談をしまず。もと 
もとは XO 民，表示しない，というモードら 
あったのです力 S '， 現在ずポートしているの 
は PSET と PRESET の2つの描画モード 
です。 XO 民がないのは MAG にが利用して 
いる IOCS コールの ライ ンルーチンに XO 民 
のモードがないからです。また，表示しな 
いモードはあまり必要性がないと考え，現 
在サポートしていません。 

•$0008 POINT 

ネ旨定座標のカラーコードを調べます。 
IOCS コール POINT を使っています力;'，こ 
のコマンドを使うくらいなら， I が-接 IOCS コ 
ール POINT を呼び出したほうがいいと思 
います（無責任なコマンドだ)。 

参 $0009 CLS 

ウインドウ内をクリアします。先に CRT 
で圃面モードを設ををしてわけば，このコ 
マンドを実行しなくてもグラフィック画面 
はクリアされています。 IOCS コール WIPE 
を使っています。 

•SOOOA RESERVED 

もとらとはパレットををがするものだっ 
たのですが， X 68000 版 MAGK ： ではこのコ 
マンドを指定しても無視されます。 
•$000B SET 3D PARAMETER 
3 D -2 D 変換に必要なパラメータを設定し 
ます。 

•$00QC SET 3D DATA 


頂点，線分のつながりで 3 D 物化の形状を 
設定します。 

参 $000D TRANSLATE 3D->2D 

3 D 物体を 3 D パラメータに従つて 2 D に変 
換します。サブルーチン sincos を使つて sin 
備， cos 値を求めています。 

>$000巳 DISP し AY 2D 
3 D -2 D 変換した物体を表示します。ここ 
でらライン描画は IOCS コール LINE を使 
つています。 

•$000F DONE 

MAGIC を呼び江,したシステムに制御を 
戻します。 

コマンドを圍赛呼び出ず 

MAGIC のコマンド 列 を 呼び岀 すには， 
aO にコマンド 列の アドレスを七ツト して 
AUTO コマンドを実巧すればいいことを 
先巧説明しました。晒丽をクリァするなら， 
clear : 

dc.w 9 
dc.w $0 F 

というコマンド列を用恵して， 

_ - AUTO : equ $ FD 13 
lea.l clear,aO 
dc.w —AUTO 

とすればいいのですね。しかしひとつの 
コマンドを 実行するのに AUTO コマンド 
を使うのもなんなので， 

_ CLS : equ $ FD 09 

とラベル定義してわき， 
dc.w _ CLS 

t することもできます。この呼び化し方は 
コマンド恭号に $ FD 00 を足した備でみコマ 
ンドをイ问別に呼び出す例です力;'，普段はな 
るべく AUTO コマンドを使うようにして 
ください。参考までにラインをこの方法で 
呼び化すと次のようになります。 

_ LIN に equ $ FD 00 

lea.l sample,aO 

dc.w _ LINE 

dc.w $ FF 00 本 DOS に戻る 
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sample : 

dc.w 2 * 座標総数 

dc.w 0,0 * 座標！ 

dc.w 767,511 * 座標 2 

コマンド 列の先頭に コマンド 番号を記述 
しないことし最後に $ OOOF ( DONE ) をつ 
けなくていいことに注意してください。ま 
た，プログラムは高速化のためにエラーチ 
ユックをまったく斤っていないので，$0〜 
$13($ FD 00〜 $ FD 13) U 外をコマンド番 
号を設定すると確実に暴をします。 

また， 

dc.w $ FD 0 F 

は自殺巧為です。ソース ( magic . s ) を党て 
もらえば理曲はわかるし野います。 

コマンドの改良について 

X 68000 版 MAGIC は1986年9巧号に掲 
載された8ビット版 MAGIC を参考にして 
作られています。移植作業は Z 80 のコード 
を68000のコードに置き換えることで行わ 
れました。グラフイック描画を IOCS コール 
に依存すれば，すべてのコマンドが単純作 
業で動作することが予想されたからです。 
結果は思惑どおりで，編集室に依頼されて 
から 3 D 物体が動くようじなるまでの I 閑発 
期間は自分でら驚くほど短いらのでした。 

をの後， 3 D 表示関係のコマンドについ 
て，機能拡張および1クロックでも速くな 
るようにコードの見直しに取り力，かりまし 
た。機能拋張部分は先ち説明したバッファ 
を2つ持たせた点や，画面切り替えを巧う 
ようにした点で， マスター アップ前の約1 
力月間はこのために截やされました。をの 
ため， 3 D 関係については，ある程度68000ら 
しいプログラムになったのです力 S '， をの他 
のコマンドカな80のバカ移植のままでマス 
夕ーアップとなってしまいました。 

コマンド説明にもあるようじ， SPLINE , 
TRIANGLE：，CIRCLE FULL のプ ログラム 
はな良の余地がかなり残されています。ゎ 
まけに TRIANGLE はバグまで化てしまい 
ましたので，この場で TRIANGLE を改良 
したらのを褐載し，コマンドを改良する隙 
の参考にしてもらいたいと思います。 

図1はデイスクに収録されたプログラム 
が 、どの コマンドに 対応しているか表した 
ものです。今回は TRIANGLE を改良する 
ので， TRIANGLE . S を変更することにな 
ります。まずは T 民 IANGLE . S 改良版をリ 
スト1に紹介してゎきますので，説明とあ 
わせてご黯ください。 

まず，コマンドを作るうえで必嬰となる 


パラ メータ の取りをみ方法を説明します。 
プログラムの 入り口で aO の 値が意味を持 
ちます。 

aO . l パラメータの置かれたアドレス 
TRIANGLE の場合，サイズがワードのパ 
ラメータが6つありますから，プログラム 
の先頭 （23 斤）で， 

movem.w ( a 0 )+,dl —db 
h . して， xl , yl , x 2， y 2， x 3, y 3の値を dl 〜 d 6 
に取りをみます。必要ならばワークにも値 
を格納してわきましょう。 

さて，入り口の話をしたついでに出口の 
話もしてわきましょう。 MAGIC で意味を 
持つ戻り値は，こちらも aO のみで， 
aO . l 次のコマンド 

となっています。このため，プログラムで 
は必ず aO の値を パラメータのバイ ト数だ 
け增やして終了するようにします。忘れる 
と AUTO コマンドが正常に動かなくなり 
ますから，細1心の注意をはらってください。 
普通は23斤のように パラメー タをまとめて 
ポストインクリメントアドレスレジスタ間 
接形式を使って取り込み，あとは aO を使わ 
ないようなプログラムを組めば問題ありま 
せん。どうしても aO を使いたい場合は スタ 
ックなどに做を退避し， リターン 時に復帰 
させるなどの対化策をとってください。 

次に， コマンドのエントリラベルを 定義 
します。これは表2のようになっています。 
コマンド聚号 3 の T 民 IANGLE は図 2 から 
T 民 I ANGLE が エントリラベルな ので，忘 
れずに外部定義してわきます（9，22斤)。 
コマンドを 改良する際は la 上の点にさえを 
意すれば大丈夫なはずです。 

新たにコマンドを拡張する場合は 
MAG にぶに表2のような部分があります 
から， 

dc.l auto 


図1 


Vmagic 

み 

コマンドち 

l-BOX.S 

本 

BOX 

I— 呂 OXFU しし .S 

♦ 

FILL 

I-CIRCLE’S 

本 

CIRCLE 

I -DATA.S 

本 

3D DATA 

l-DISP FLAME.S 

車 

DISPLAY 2D 

t-INIT.S 

ネ 

I NIT 

I-LINE’S 

本 

LINE 

I-MAGIC.S 

本 

-MAGIC の淵娜里 . A し : TO 

I-MODE.S 

本 

MODE 

I -PARA.S 

本 

3D PARA 

I-PERSPECTIVE.S 

幸 

3D_TRANS 

I -POINT.S 

♦ 

POINT 

I-RASTER.S 

♦ 

水平巧を引 < 

I-SCRMOD.S 

本 

CRT 

I-SET CO し OR.S 

本 

COLOR 

I-SIKCOS.S 

本 

SIN, COS の備をテーフルからホめる 

I-SPLINE.S 

本 

SPLINE 

I-TRIANGLE.S 

♦ 

TRIANGLE 

I-WINDOW.S 

ネ 

WINDOW 

I-WIPE.S 

幸 

CLS 

I-MAG 1C..MAC 

1 -MAGIC.H 
1-WORK.H 

1-MAGIC.X 

本 

本 

4 

i 

MAGIC 本化 

1—SANPLE.S 

♦ 

四ち换をかかす 

1-TYRREL.S 

末 

???を動かす 

1-MAKE.BAT 

本 

MAGIC. X 作がバッチフ T イル 


の下に， 

dc.l new command * 14 
を追加し，さらにプログラムの先頭で， 

.xref new command 
として外部参照プログラムとします。新た 
に作成するプログラムにも， 

.xdef new command 
と外部定義してゎき，リンク時に既存のフ 
アイルに加えます。 

=1命ド讀 

コマンドの改良•キ皮張は，制作者である 
私はともかく，第兰者の読者の皆さんにと 
っては， MAG にへの組み込み方など，わか 
りづらい面が多いと思います。をれから， 
説明したあ t でこういうのら変です力す，コ 
マンドの改良-拡張については極力私が巧- 
うようにします。 どうしても改良してみた 
いんだけど，よくわからない部分があった 
ら，私が Oh ! X 質問箱を抵当していますの 
で，をちらのほうに質問を送ってください。 
また，ほしい機能などありましたら編集室 
影山宛てにお願いします。アンヶートはが 
きに書いてもらってもいいです。 

私から読者の皆さんに制作をゎ願いした 
いのはグラフィックルーチンです。た^え 
ば，高速 BOX , 高速 FILL , 高速 WIPE ：， 特 
に高速 LINE を募集します。仕様としては， 
ラインスタイルは無視して結構です力3'，ク 
リッピングはやって〈ださい。その他，引 
数の受け渡し方法は，とりあえず IOCS コー 
國吕 

jmptbl : 

dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.1 
dc.l 
•dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 
dc.l 

図 3 

raster , s 

機能：水平線を引きます 
入力： dl . w 始点 X 座標 
d 2. w 終点 X 座標 
d 3 .w y 座標 

出力： dO.I 0正常終了 

—I グラフィック使用不可 
(ただし， MAG にでは dO を參照しません） 
レジスタ： al 破壊 


line 

spline 

box 

triangle 

boxfull 

circle 

window 

mode 

point 

c 玉 s 

no 

para 

data 

perspective 
aisp_ flame 
done 

set_color 
scrmod 
ini t 
auto 


* コマント請号 

本 0 
本 1 
♦ 2 
♦ 3 


* 6 
幸 7 

车 8 

* 9 

ネ a 

♦ b 

♦ c 
> d 

♦ e 

* f 
♦10 

* 11 
♦12 
4 13 


JJ 4 Oh ! 乂 1991.6. 






ルコンパチにゎ願いします。5巧号で村田 
敏幸氏が作成したラインルーチンは IOCS . 
X の約2倍だをうですので，これよりも高 
速なものを期待しています（もちろん，今 
巧号のよりも速いらのを）。 

もうひ！：つ，改良しやすいもの！：して 
raster ぶが'あります。こ のサブルーチンの 仕 
様を図3に示します。興睐のある方は改良 
に取り掛かってみてください。 

MAGIC への組み込み方がわからなけれ 
ば，私のほうでインストールします。でき 
るだけ多くの皆さんからの投稿を待ってい 
ます。 

おっと， MAGIC に新しい T 民 IANGLE を 


組み込む方法を説明していませんでした。 
リスト1を入九したら，が•錄デイスクの 
T 民 IANGLE . S に コピー して， ア七ンブル， 
リンクします。 MAGIC . X の作化はか席の 
MAKE . BAT を使う U お利です。 

今ミ定 

現在 MAGIC を X - BASIC の外部関数 i ： 
して使えるように MAGIC . FNC ( f 反称)を制 
作中です。 

おは今片発表した T 民 IANGLE . S は MA 
GIC . FNC 巧 J に制作されたプログラムなの 
です。 ソース にもあるように，1本のプ 


ログラムで MAGIC . X ， MAGIC . FNC ， 
MAGIC LIB じ讯おさせる予をです。7巧 
号発表をめざして硕張っていますので，ご 
期待ください。 

MAGIC プログラム大募集 

もちろん募集しているのは MAG にの内部ルー 
チンた•けではありません。 MAG にを使ったアプ 
リケーシヨンも募集中です。 S - OS 上には 2 D 系コ 
マンドを使ったアニメーシヨンツールなんての 
もありましたね。いまはまど「高速グラフィッ 
クパッケージ」というほど髙速ではないのです 
力<，今後はちゃんと速くなることが予想されま 
す。ということで皆さん， MAG にを使ったアプリ 
ケーシヨンもよろしく。 


IJ ス hi 


version 1 .Id 


- include 

主 ocscal 玉 ， mac 

.include 

work*h 

，xdef 

^triangle 

.xdef 

triangle 

.xdef 

triangle_fnc 

• xref 

raster 


—t で JLangle : 

扣 OV 坛 TO 


d3-d7/a3-a6 ， - (sp) 
movem. 王 4*9+4{sp),dl—d7 
d7, 主 i 打 e_data 牛 8 
triangle_f な c 
{sp) + ,d3-d7/a3-a6 


1 C ライブラリ用 


bsr 
movem 
rts 

triangle: 

movem.w (aO) +，过 1-d6 

* 麻填の座術 x‘liyl)(x2, パ >U3,y3 ) を 
ミ y2Sy3 


* ylS ； y2Sy3 

の Mt 系を巧たすようにずる 


本 * 言 ♦ 本本 * 

triangle_fnc ： 

C 柏 P .!、• 

bcc 

exg 

exg 

triangle2 ： 

cmp • w 


d4,d6 

たで ia 打 gle2 

过 3,do 


y3 2 ： y2 


过 2 


d2 


过 6 


d6 


d4 


y3 ミ yl 


bcc triangles 

exg 
exg 
exg 
exg 

triangie3: 

cmp. 

bcc triangle4 * バミ yl 

exg 过 1,d3 

exg d2,d4 

* ミ巧おを蜜りが 

triangle4 : 

过 1-d6,xl 
过 1 • SX 
过し ex 

が 5240, triangle 14 ♦ 

过し过 3 

triangle*!— 1 * x2-xl = 0 

triangles * x2 - xl>0 

过 3 

が 5340,tria 打 glel4 * 

tr 王 a 打 gleo 

^S4«71,trianglel4 ♦ 



addq.w さ 1, 过 0 


subq.w さし dO 


89 

田 ove.w 

xl(pc),dl 




90 

田 ove，w 

x2(pc) ，过 2 




91 

田 ove.w 

yl(pc),d3 




92 

jsr 

raster(pc) 




93 

move.w 

x2(pc), 过 1 




94 

move -w 

x3(pc> ，过 2 




95 

move.w 

yl (pc),d3 




96 

bra 

raster 




97 

tria 円 g 王 e7 こ 





98 

move .u 

过 5, 过 i 




99 

江 sr-w 

吉 1, 过 1 




100 

move.w 

过 1•r_l 

* 

が - yl/2 


101 

move.w 

trianglel7+2,dl 




102 

asr. w 

=1 ，过 1 




103 

move.w 

d し r—2 

t 

y3-yl/2 


104 

subq.w 

吉 l,d 目 




105 

bsr 

tria 打 glelO 




106 

tst.w 

d6 




107 

beq 

triangle_end 




108 

triangles : 





109 

move.w 

xZ1 pc 》 ，SX 




110 

move.w 

d6 , tr 主江 nglel 34*2 




1 王 1 

move .u 

d6,d5 




112 

asr. w 

おし d6 




113 

move.w 

d6,r_l 




114 

move.w 

x3 ( pc し过 1 




115 

move.w 

= S5240,triangle 14 

* 狂过过 q.w 

; し do 

116 

sub, w 

x2(pc),dl 




117 

beq 

triangle8_l 




118 

bpl 

triangles 




119 

neg. w 

dl 




120 

move.w 

;S 534 0,trian な iel4 

* sub 勺 . レ ’ 

?l,d0 

121 

bra 

triangles 




122 

triangle8_l: 





123 

move.w 

す S4e71,tri*angLel4 

♦ nop 


124 

triangles : 





125 

move.w 

这 1,triangiel2 夺 2 




126 

triang 王 elO: 





127 

move. 

pylpcJ,d3 




128 

tri 狂打 glel1: 





129 

move.w 

SX(pc),dl 




130 

move.w 

exfpc), 过 2 




131 

jsr 

r 狂 stexM pc ) 




132 

move.w 

r„l(pc),dl 




133 

tri 泛 nglel2; 





134 

move.w 

が， d2 

♦ 

x2 と xl の塞 


135 

sub. w 

过 2, 过 1 




136 

bpl 

triangiei ご 




137 

trianglel3 : 





138 

move.w 

吉 0,d2 

車 

か yl の儘 


139 

move.w 

sx(pc) , do 




140 

trianglel4: 





141 

nop 


t 

x2>xi なら addq.w 

を 1,d0 

り 2 



X 

x2=xl なら打 op 


143 



% 

なら subq.w 

さ 1 , 过〇 


过 3•trianglel2+2 
が 3240,trianglel8 
dl,d5 

triangle5_l 幸 

triangles * 

过 5 

が 5340,triangle18 
triangles 

お S4e71,tria 打 g 玉 el8 

过 5,tria 打 glel6+2 
yl{pc),py 
y3(pc),dl 


a 过过 q，u 


x3-xl=0 

x3-xl>0 


♦ sub 勺 -w 41 . 过 0 


お S4e71 ，过〇 S4e71 


77 

sub，w 

yl け cJ ，过 1 

dl,trianglel7+2 

* y3-yl 

78 

move.w 


79 

move.w 

y3(pc) • 过 6 



5ub，w 

y2(pc),d6 

t y3—y2 が 舌 H し * D6.w 

81 

move.w 

が （ pc),do 


82 

sub. w 

yUpc) ,d5 

d5 , tria 打 glel3+2 

* y2-yl 飾 DE ， D5.w 

83 

move.w 


84 

tst，w 

过 5 


85 

bne 

triangle? 


86 

move.w 

x2(pc) ,3X 


87 

tat .w 

过 6 


88 

bne 

triangles 



144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 



tria 打 giel6 こ 

move.w 
sub. w 
bpl 

tria 打 glel/; 

move.w 

mov 色 . w 

trianglelS : 

nop 


trianglelS: 

add. w 
bcc 

move.w 
triangle20: 

move.w 
addq.w 
dbf 

mov 色， w 

tria 打 gle_en 过： 
rts 

.end 


过 2, 过 1 

trianglel4 
过 0, SX 

dl»r_l 

r_2(pc) ，过 1 

が id2 
过 2,dl 

triangle20 

が， d2 
ex{pc),d0 


过 2, 过 1 
tria 打 giel8 
过 0, ex 

d し r—2 
お 1, 过 3 

d5,trianglel1 
过 3, py 


x2>xl なら addq . u を 1, 过〇 

x2=xl なら nop 

x2<>:l なら subq.w さし过 0 
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続黄金週間 PRO - 閒 k 


Dteital AraJin と SXWHERE ， 皆さ 

んずでに使っているでしよラかで特に八 
ードディスクを使っている場合.これらの 
ジールは SX - WINDOW の操作環境を著 


Ushijima Takeo 

牛島健雄 


しく改善してくれまず。今回は先月の使し、 
方では書を切れなかった，さらに細かい使 
い方について解説しまず。 


SX 用実用: F ブ U ケーシヨン 

Oh ! X の1巧号で， SX - WINDOW の閒発 
资料が一般ユーザー向けに発表されてから， 
はやくむ4力巧が経ってしまいました。ネ 
ットワークなどでは，をろをろユーザーが 
開発した SX - WINDOW 用アプリケーショ 
ンも見られるようになってきています。し 
かし，をこで提供されたアプリケーション 
の多くは"遊び"を中心としたものです。 
また，ピンボールや15パズルし力’持ってい 
い皆さんもをろをろ遊びに飽きてきた頃で 
はないでしょう力，。ここでは"遊び’’を固 
的としたものではなく，環境を向上させる 
ための2点のアク七サリを紹介します。 

プロブラ蟲|トレイ 

プログラムトレイ Digital Arajin は， 
Macintosh の DA (デスクアク七サリ）のよ 
うに，アプリケーションと登録してわき， 



アイコンをがり込んだところ 



好きなときに備単に呼び出すこ t ができま 
す。 

U 下に簡単な使い方を示します。 

まず，ウィンドウの構成です力す，右上の 
ボタンは，モードの変更に用います。 

このモードとは，プログラムトレイが持 
っている，"実行•モード"と"編集モード" 
という， 2つのモードのことです。 

実行モードは，登録してあるプログラム 
を実行するためのモードであり，ウィンド 
ウは小さくなりまず。起動直後はこのが態 
です。右上にあるボタンを左クリッ 
クするしかに説明する編集モードに移行 
します。 

編集モードでは，プログラムの登録•削 
除/実斤ができます（実行モードに戻るとき 
は " A " ボタンを左クリックしてくださ 

い)。 

実際に登録できるプログラムの数は10個 
まで!：なってゎり，それぞれ〇〜9までの 
コードが割り当てられています（これをプ 
ログラムコードと呼びます）。 

ユーザー はひとつのプログラム コードに， 
ひ t つのプログラムを自111に設定すること 
ができます。登録したプログラムはプログ 
ラムトレイの終了時にファイルとして七一 
ブされ，次回起動時に自動的に読み込んで 
設まします。 

編集中のプログラムコードは，左下に表 
示されていて，コント ロールで 備単に変え 
ることができます。また， メニューから 選 
ぶ，もしくは " Opt . l + 〇〜9 " を押すこ i ： 



プログラムを起動 


で直接指定することもできます。 

これら，プログラムを登録する方法につ 
いては， f 多ほど詳しく説明します。 

次に，右側の縦に3つ並んだ細長い白い 
部分ですが，これらは書いてあるとわり"実 
巧ファイル名"，"実行オプション"，"タイ 
トル"を表示する場所です。 

"実行ファイル名" 

をの名のとわり，起動するファイル名を 
書きます。娘火で90文字となっています。 
"実行オプション" 

プログラムを起動する I :きに，指定する 
オプションを125文字の[内で指定できます。 

"タイトル- 

をボタンを押して メニューを化して いた 
だければわかると思います力 S '， 登録されて 
いる プログラムは，メニューからも選がす 
ることができまず。このとき，プログラム 
の内容が備単にわかるような簡易説明を银 
大20文字まで設定できます。登録されてい 
ないコードは「登録されていません」とい 
うタイトルになっていますので，まぎらわ 
しいタイトルを設定しないようにしましよ 

5 〇 

これらを設定する場合は，それぞれの白 
い部分を左クリックすれば， カーソルが 出 
まずので，キーボード（または，クリップ 
ボード）から入力してください。 

残りの右下の3つのボタンは編集のとき 
に使うボタンです。 

鲁プログラムの登録 

登録できるプログラムが10個であること 
は，先ほどの説明で述べたとわりです。さ 
て，これらのプログラムを登録するには， 

2種類の方法があります。 

どちらの方法で登録する場合にも，登録 
するプログラムコードを先に選んでわいて 
から斤ってください。 

1) 登録したいプログラムのアイコンをド 
ラッグしてきて，プログラムトレイの上で 
離すし类斤ファイル名の部々にフルパス 
名が入力され，タイトルがファイル名じな 
ります。 


lib Oh ! 乂 1991.6. 













































あとは，実行ファイル名からフルパス指 
定を削ったり，タイトルを変更したりなど， 
各人の自由に設定してください。 

2) 実けファイル名，実行オプション，夕 
イトルをキーボード（またはクリップボー 
ド）から入力する。 

上記のどちらかの方法で入力が終わりま 
したら登録ボタンを押します。 

プログラム名が異常な場合にはエラーと 
なりますが，をれ U 外では「このまま登録 
します力、」と聞いてきまずので，確認すれ 
ば登録します。登錄後は，設を內容じ間違 
いがないかどう力，確認するために，実斤ボ 
タンを押して起動できるか確認することを 
わすすめします。 

異常なプログラム名は，実巧•形式でない 
もの（拡張子が X ，民， Z ， BAT じ1外のら 
の）と規定していますので，登録するこ t 
ができません。 

♦プログラムの削除 

登録されているプログラムを，削除する 
には，削除ボタンを押して〈ださい。碰認 
を取ったあとじ削除します。削除後のタイ 
トルは「登録されていません」となります。 

♦プログラムの実巧 

登録してわいたプログラムを実斤するた 
めには，実行モードで選がするか，編集モ 
ードで実行ボタンを押してください。 

実行モードで起動するためには，メニュ 
—から選択するか，ショートカットつまり， 
Opt . l 十プログラムコードで選がします。 

編集モードでは，プログラムコードを選 
がしてから実斤ボタンを押してください。 

通常は，実斤モードで起動するようじし 
ます。 

•その他の機能 

このプログラムトレイでは， シヨー トカ 
ット （ Opt . l +?) を多用していますので， 
マウスで直接クリックするよりも備単に操 
作できる部分らあります。 U 下にショート 
カットの機能を示します。 

W …モードの変更。押すごとに切り換 
わります。 

下…編集モードから実斤モードに移巧- 
し ます。 

丄…実巧モードから編集モードに移巧 
します。 

プログラムコードを一1します。 

— >…プログラムコ ー ドを+1します。 

じ[上で，プログラムトレイの主な説明は 
終わりですが，最後じを意していただきた 
い点をいくつか述べます。 

まず，データファイルは，プログラムの 
終了時 （をクロー ズ時ら含む） にの み保存 
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探したいファイル名をセット 



該当するすべてのディレクトリを開く 



検索中 



バス名で才ープン 


されます。をのため，新たに登録したあと 
に，をのままリセットしてしまうし保存 
されませんので，面削ではありまずができ 
るかぎり，一度終了するようにする力，，も 
しくはリ•七ットをせずに， システムの 終了 
を実斤してくださぃ。 

次に，データファイルの場所ですカミ，こ 
れは本体プログラムと同じデイレクトリに 
あることが必要です（セーブ畔は必ず同じ 
ディレクトリに作成します）のでむやみに 
移動しなぃようにしてくださぃ。 

SXWHERE 

このプログラムは， Human 68 k での 
WHERE と同じ目的のプログラムなので 
す力;'，検索ファイルががあするデイレクト 
リを，か々に開ぃてぃくのが特徴です。 

また，特殊な使ぃ方として，简易ディレ 
クトリォープナーとぃう使ぃ方らありま 
す。 

では，使ぃ方を説明します。 

検索するファイル名を入力して，検索ボ 
タンを左クリック，もしくは，メニューで 
選がします。 

すると，検索中のダイアログウィンドウ 
が開き，檢索を始めます。ファイルが見つ 
かれば， " PATH " い、う部分に顺次表示さ 
れ，をドライブを探したところで，見つか 
ったディレクトリをすベて閒ぃて終了しま 
す。見つからなかった場合には，をの旨の 
ダイアログを開きます。 

検索ファイルの入九の方法ですが， 


" FILENAME " t 書いてある下の白い部 
分を左クリックするとプロンプトが表示さ 
れ，入九待ちが態となります。このが態か 
ら拔けるにはリターンキーを押す 力％ ウィ 
ンドウのほかの部分を左クリックしてくだ 
さい。 

検索ファイルを入力せずに検索を始める 
しゎかしな動作を巧-うこ t がありますの 
で，このような行為はできるかぎり避けて 
ください。 

さて，简易ディレクトリオープナ ー t し 
ての使いホです力;'，検索ファイル名を入力 
するときと同様に， " PATH " と書いてある 
下の白い部分を左クリックして，入力待ち 
状態にしましたら，閒きたいディレクトリ 
名を入力していきます。 

入力しましたら，檢索ボタンの下の 
OPEN ボタンを左クリックする 力、，メニユ 
一から選キ尺すると，をのディレクトリを才 
—プンします。存が:しないディレクトリを 
指定した場合はなにも起こりません。 

また，このプログラムでも， Opt . l キーに 
よるシヨートカットを用いています。檢索 
が Opt . l + S キー，才ープンが Opt . l 十〇キ 
- h . なっています。 

求 本本 

じ[上2つのプログラムを紹介してきまし 
たが，皆さんの操作環境のゎ役に立てばう 
れしいですね。 

ウインドウのプログラムは，アイデアさ 
えまとまってしまえば，あとは比較的楽に 
作れますので，皆さんも頭張ってみてはい 
かがでしよう力，。 


Digital Arajin & SXWHERE JJT 
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ほんの2年前まで， X 68000 を取り巻く画 
像環境は，まさに暗黒が化にあった。 

655%をという，当時からすれば驚異的と 
いっていい発色数をひっさげてデビューし 
た X 68000。 本格的な CG ができるぞと誰も 
が思った。僕^思った。熱狂的に迎えられ 
た655%色。しかし年巧を経ずして，をの暗 
い雨も明らかになりつつあった。キーワー 
ドは 「512 K バイト」。とにかく太きいのだ， 
G - RAM の容量が。をのまま七ーブすると， 
画像ファイルは巨大なものになる。比較的 
大容量のはずの 2 HD フロッピーディスク 
をもってしてら2枚しか格納できない。 

X 68000 の デビュー 後，それぞれの ソフト 
ハウスが独自に画像圧縮 フォーマット を決 
めて 使いつつ あった。これらは画像 フォー 
マットの 乱立を招き，若干の混乱を引き起 
こした。あああ Macintosh や AMIGA つて 
偉大だ。 メーカー 自らが画像 フォーマット 
を初めから提唱してマシンを発表したのだ 
から。 

で，それらの フォーマット のなかで現が: 
も生き残っているといえるのは， Z’sSTAFF 
の 嫣準フオーマット である ZIM フ アイルく 
らいのものだろう。これは Z ’ sSTAFF のツ 
—ルとしての優秀さと普及率のゆえである。 
肝心の画像 フ アイルとしての パフオーマン 
スはどうかというと，これはいまひとつ。 
多少の店縮はするらのの，をれでも 512 K バ 



PIC ファイルの表示例 


イトが数 100 K バイト程度にしかならない 
し，圧縮/展開の速度も褒められたらのでは 
なし、。 

をんなが況のなかで，後ろ循となるツー 
ルを持っていないのに，をの性能ゆえに猛 
烈な勢いで普及してきた画像フォーマット 
わよび圧縮/展開プログラムがあった。をれ 
が嗔:の PIC . 民である。圧縮効率のよさは圧 
倒的。 512 K バイトがたったの 5 K バイトに 
店縮されることもある。圧縮/展開の速度も 
かなりのもの。たいていの絵なら数秒で展 
開してしまう。実行ファイルの大きさも驚 
くほど小さい （5 K バィト弱）。「稲妻走る」 

と呼ばれるアルゴリズムは備単で（しかし 
思いつくのは難しい。発想がいいのである）， 
シンプルイズベストを地でいっている。 

をんなこんなで PIC が X 68000 の標準画 
像ファイルの地位を固めたころ， X 68000 は 
新しい環境の登場を見る。 SX-WINDOW 
である。 SX - WINDOW は X 68000 のウィン 
ドウ システムに 恥じない仕様！：して，グラ 
フィックを表示するウィンドウを關くこと 
ができるのであった。ディレクトリのウィ 
ンドウに混じってグラフィツクウィンドウ 
が開いている姿はなかなか新鮮であった。 

ところが困った閒題が持ち上がった。見 
え見えの展關ながら，晒像ファイル問題で 
ある。 SX - WINDOW の画像表示プログラ 
ムはキャン バス. X である。この キャン バ 
ス. X は， PIX ファイルと呼ばれる独自フオ 
ーマットの画像ファイルを読み込んでウィ 
ンドウに画像を表示する。 SX-WINDOW 
は（標準では） 768 X 512 ドット，16色モー 
ドで動作するので， PIX ファイルもをれに 
合わせた仕様になって いる。 

この PIX ファイルの問題は，ほかの画像 
ファイルとの互換性がまったく取れていな 
いというところにある。ファイルを解析し 
たら，水平型で格納してあることがわかっ 
た。 X 68000 の G - 民 AM は垂直型の構成をと 
っているのだから， PIX ファイルの格納形 
式は謎といわねばならない（もなみにキャ 
ンバス. X を司をくし内部ではしっかり垂直 


SX - WINDOW のデスク h ップを彩るグ 
ラフィックウィドウ。これまでは PIX 形式 
(一部では MKI ， P に形式ち）しか扱えませ 
んでしたが， PIC ファイルの1目色表示と乂 
モリを圧迫しない CUT お式がサポー h さ 
れました。ちちろん邪巧なとさはアイコン 
化ち巧能でず。 

型に変換して格納/表示していることがわ 
かった。これはもう「歴史的理由」じ[外の 
何物でらないのだろう）。 

ゎまけに圧縮をまったくしていないので， 
フルサイズの 絵だと実に 150 K バイト にも 
達する。対応するグラフィック ツール も現 
が点ではない。結果として， SX-WINDOW 
は画像が表示できるけれども，肝'じ、の画像 
ファイルじついて はまった〈蓄積がないと 
いう状況を巧いた。 

本 

をこで今回発表する SXIMAGE . X 。 これ 
は SX - WINDOW 上で動作する画像表示ア 
プリケーシヨンである。 SXIMAGE . X は， 

.CUT フアイル 
• PIC フアイル 

の2種類の画像ファイルを表示する 。 CUT 
ファイノレは白黒2色の画像で，主にドキュメ 
ントに埋め込む挿絵として使われる。 
CUT , P にとらに電脳俱楽部や本誌の付録 
ディスクでゎ馴染みのはずだ。 

本誌付録ディスクの標準シュルとなった 
VS 2. X にはこの両方を表示する機能があ 
る （ VSCUT.X および VSPIC . X ) カミ ， SX 
- WINDOW でもこれらの画像を見ること 
ができるようになったわけだ。いずれはな 
んでら表示できるようにと SXIMAGE と 
名づけた。 


SX ァプリケージ ヨ^ 簡単でなくち ゃ 

使い方はいたって簡単。キヤンノ《ス.父に 
準ずる。 

- SX - WINDOW 上で SXIMAGE . X のアイ 
コンをダブルクリックする。 

• " SXIMAGE " というタイトルのウイン 
ドウが開くので，表示させたい CUT ファイ 
ルまたは PIC ファイルのアイ コンを ドラッ 
グして，をのウインドウに放り込む。する 
とをの画像が表示される。 

PIC ファイルの化理じは多少時間がかか 
る（数秒〜数10秒)。これは不可抗力の面10 
%，僕の手抜き90%である。 


118 Oh ! X 1991.6. 


















-画像が表示されている SXIMAGE . X のウ 
インドウに別の画像フアイルを放り込むと， 
新しい画像が表示される。 PIC のあ^に 
CUT を放り达んでも，もちろんをの逆でら 
かまわない。 

- SXIMAGE.X のウインドウはキャンバス 
. X と同様，いくつでら開くこと力すできる。 

PIX フアイノレのアイコンをダブルクリツ 
クすればキャンバス. X のウインドウカす自 
動的に開き，をの中にダブルクリックした 
アイコンの画像が表示される。これと同様 
のことを SXIMAGE . X でも実現しよう t 
すると，リソースを拡張しなくてはならな 
し、。をうすれば， CUT または PIC ファイル 


図1画像表示プログラムの動作(その1 ) 
PIC.R 


512X512X65536 



VS 円 C.X 


768X512X65536*2 


768X512X65536 


のアイ コンを ダブルクリツクするだけで 
SXIMAGE . X が起動するようになる。詳細 

P1C 

1 

は先月の SX 信州. X の解説を参照のこと。 

■ . 
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厶概説 


ウインドウシステムでは画像のデータ本 
体を G - 民 AM に置くことはできない。画面 
に表示されるのは，ほかのウインドウなど 
に邪魔をされずに見える部分だけなのだか 
ら，画像本体はメインメモリに持ってわき， 
必要な部分だけ表示するようにしなくては 
ならない。 

1) PIC ファイルのヘッダを読み，表示す 
る画像の大きさを調べる。 

2) 画像の本体を格納するのに必要なだけ 
の領域を確保する。たとえばフルサイズの 
PK ： だし SX - WINDOW 用 （16 を）に変換 
したあとで約 90 K バイト必要である。もし 
をのウィンドウがいままで別の画像を表示 
していたのであれば，をの画像のために確 
保してあった領域は放棄し，新たにお隹保し 
なわす。もしこの時点でメモリ確保に失敗 
すれば， SXIMAGE . X は終了する。 

3) 16色に変換する前のフルカラー画像 


* I gl6 形ま .SX-WINDOW のグラフィック形まのひとつ。 

16をビットマップのなかではメモリ効率がよい。 - 

* 2 768X512X65536 ……通常 768X512 ドットモードでは16をしか表示できない力、'，ビデオコントローラを直 

* 接操作すれば一応65536色も出せる。ただしグラフィックは 512X512 ドットの範囲 

しか正常にま示されない。 VS 円 C.X では巧りの部みをマスクしている。 


図2 (その 2) 

SXIMAGE . X (メモリじ余裕のある場合） 


768X5I2X 16 


P1C 


65536を画像 gl6 おホ 

苗一 

-縮小 • 

3 I始化 

処理を一巧して斤う 



n づ 


SXIMAGE . X ( メモリじ余裕のない場合） 


768X5I2X 16 



(65536 色）を一時的に展開する領域を確保 
する。もしメモリに余裕があるのなら，一 
気に画像の全体を展開したほうが処理が速 
いので，をれだけの領域が取れるかどうか 
調べる。フルサイズなら 512 K バイト，らっ 
と小さな画像ならそれだけのサイダが確保 
できるかどうか調べる。 

4) 確保できた場合-^確保した領域に画像 
を一気に展關する。 PIC . R の展開ルーチン 
じ若干の改造を加えたらのを使っているの 
で，展開のスピードは速い。展開が終わっ 
たら， 6) la 降の縮小&16を変換に進 tj '。 

5) 確保できなかった場合一3ラスタ分だ 
けの展關バッファを確保する。なぜ'3ラスタ 
か t いうのは，縮小ルーチンとのからみで 


図3縦2/3縮小によるドッ S 比補正 



もともと引 2X 引2ドットモード用に描かれた絵をそのまま 768X 引2ドットモードで表示 
すると撥に長くなってしまう。 VSP に.Xや SXIMAGE.X はこの間題を解;失するためじ画像を撥 
方向に％じ縮小する。その際，3ラスタを単位として処理を巧うが，単に間引くのではな 
く，2本のラスタのをの平均をとって新たなラスタをI本作り，残りのI本とあわせて2 
ラスタの画像としている。 
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ある。をうして確保した領域に， PIC ファイ 
ルから3ラスタ分ずつ画像を展開する。をし 
てをのたびごとに 6) の《降の縮小&16色変換 
を斤う。3ラスタずつ展開する部分について 
はかなり工夫を凝らした。この化理は多少 
權雑なうえに C で記述したので，速度の点 
で若干劣るが，をの代わりメモリを食わな 
くてすむようになっている。 

PIC は，乱暴じいえば，「稲妻+ペイント」 
で画像を生成するのだが，この稲妻は一瞬 
にして画面の下方まで走ってしまう。した 
がって，全画面分のバッファを取れる場合 
はいいの だが， 3ラスタずつ展關するような 
場合は非常に困る。をこで，稲妻を一時的 
に—醬‘えてわいて要求に応じて小,中,しじする 
ようなバッファを作る。この稲妻バッファ 
( PIC •民のアルゴリズムでは稲妻のことを 
連鎖と呼ぶので，正式には連鎖バッファ） 
は，カレントの3ラスタからはみ化した稲妻 
をどんどん溜め込 tj '。 新しい3ラスタの化理 
を始める^きに，稲妻バッファから3ラスタ 
分だけ稲妻を取り化す。新しい稲妻ら，力 
レントの3ラスタをはみ出せば巧りを稲妻 
バッファに蓄える。こうして，3ラスタずつ 
の展閒を実現している。稲妻バッファの実 
現には，巧方向リストやガーベジコレクシ 
ョンなどの小おを用いている。上台となる 
PIC の展開ルーチンは本誌1990年2巧号の 
PIC . R の記事のものを流用している。ア七 
ンブラで書き直す実力を持ったパヮーユー 
ザーの化現に期待しよう。 

6) 画像を縦方向に縮小する。 512 X 512 ド 
ットモード用に揃かれた画像を 768 X 512 ド 
ットモードで正しく表示するためには，ド 
ットの縦横比を補正する必要がある。をの 


SX - WINDOW はグラフィック16をの濟境であ 
る。その16をは65536をのなかから任意に選ぶこ 
とができる。 SX - WINDOW 本体はテキスト画面を 
ベースじして動作しているので，グラフィック 
用じどんなをを選んでもウィンドウ自体のをじ 
はお帮しない。をのコードと実際に表示される 
をとの対•応をつけるものをパレットという。 

ところで SX - WINDOW はマルチウィンドウの 
システム である。ということは，一度に10枚の 
絵を飾って展お会を開くことピって可能なので 
ある。そのなかで， I 枚の絵が「ネムのバレット 
よ」と主張して画面のグラフィックのをを独 
り占めじしてしまったら，ほかの絵のをがみん 
な台なしじなってしまう。展奠会どころの話で 
はないのである。 

確かに，その絵にもっとも適したをを選んで 
絵を描いてやれば，その給どけは綺嚴じなる。 
しかしそれはグラフィック画面が単一のアプリ 
ケーシヨンじ占有されるシステムじのみ許され 
ることだ。 I 枚が綺麗じなるよりも，みんなが 


ための化理。具体的には3ラスタを取ってき 
て，第1ラスタ I ：第2ラスタの色を混ぜ'て1ラ 
スタにする。これを第3ラスタと合わせれば 
2ラスタに縮小したことになる。この方式 
は，付録ディスクの V %. X から呼び出す 
VSPIC . X でも使っている。 VS . X は 768 X 
512ドットモードで動作しているので，やは 
り縦方向の縮小をする必要があるのだ。 

7) 655%色モードの画像を16色に変換す 
る。これは1990年6巧号の付録ディスクで載 
せた PIX フアイノレ生成 ツール sxconv . x と同 
じく，‘‘棠野式アルゴリズム（たぶん誤差拡 
散法と同じものだと思う）’’のカラー版を用 
いた。この階調落としのアルゴリズムは， 
備単にいって，たとえば 0.7 の明るさの部分 
では平た]して100個のうち70個のピク七ル 
が点なしている状態を作るもので，をの70 
個のピクセルができるだけだ]等に，自然に 
散らばるようになっている。をの化理を民， 
G , B の3原色じがしてそれぞれ斤っている。 

8) 16色に変换した画像は最初に確保した 
画像本体の領域に格納する。全画面分の変 
換が終了したなら，もはやフルカラー画像 
の領域は不要なので放棄する。をして初め 
て，グラフィックウィンドウを描画する。 

本 

の Ji より， SXIMAGE . X で PIC フアイル 
を表示させようとする隙には，"プロセス情 
報"でメモリの空き領域がどのくらいある 
か調べてゎくことが重要だ。最低でも 150 K 
バイトくらいはないと晒傑が展開できない 
可能性がある（小さな絵ならもっと消截す 
るメモリも少なくてすむ）。 600 K バイトな 
上あると， PIC ファイルの展開に高速なも 
のを使うようになるので多少は快適になる。 


同時に見渡せることのほうが大切だ e それがウ 
インドウシステムというものである。資源の占 
有は許されない巧為なのだ。そもそも，ほかの 
ウインドウからちょっと切り取って……といっ 
た将来的なデータの活用が難しくなってしまう 
ではないか。 

SXIMAGE . X では，表示する絵じよらず，統一 
したパレットを用いている。その統ーパレット 
のなかでかしでも綺麗に見えるようじ16を変換 
を巧っている。色コードは16をだから4ビット 

をコードは16をだから4ビットでお成されて 
いる。アルゴリズムの関係上， RGB プレーンだ 
けで処理できないデータは扱いじくく，ここで 
使っているパレットは X 68000 標準16をのデータ 
(いわゆる RGBI ) とは異なる。今回はピクセル 
の明るさにもっともお響を持つ緑成みじ2ビッ 
卜，赤成みと靑成みじはそれぞれ I ビットずつ 
割り振った。を合いは，いろいろなバレットで 
試してみて，比較的自然に見えるものを選んで 
ある。 


しかし縮小&16色変換部を C で書いてしま 
っているので，この部分がホックになって 
しまい，全体としてはあまり速くない。 



PIC ファイル t して現在サポートしてい 
るのは，最初に発表された PIC . 民の フォー 
マットである32768色の PIC ファイルの み 
である。出回っている PIC ファイルの ほ t 
んどはこのタイプなのでほぼ問題なく使え 
るとは思う力3'，実の i ： ころ拡張はをれほど 
難しくない。つまり APIC にが応すること 
も可能である。 

SX - WINDOW はグラフィック画面 
768 X 512 ドット，16色モードで動作してい 
る力3'，これは PIC . R の512 X 512ドット， 
65536色モードとはまったく整合しない。こ 
のギャップを嗯収するためじ，前節で述べ 
たようにいろいろと手段を講じている。最 
終的には，縱方向に縮小を加えさらに16色 
に変換した画像を表示している。つまり元 
の画像の情報が失われているのだ。これが 
気持も惡いという人は気持ち惡いだろう。 

をこをこの画質が出ているので，この点に 
ついては改めるつもりはない。 



SXIMAGE.X の原形は SXCUT.X である。 
これは，今回のデイスクに入っている SX 信 
州や SXCLOCK の作者でもある吉川弘規 
氏の制作じよる。これを±台として， CUT 
ファイルじ I 外のファイルも表示できるよう 
に拡張したのが SXIMAGE.X である。 

したがって， SX-WINDOW のウインド 
ウまわりの化理は，ほぼ吉川氏のものを利 
用している。この場を借りてお礼を申し上 
げたい。 

をれから，なんといっても P に . R の作者 
である柳沢巧氏にはいくら感謝してもし足 
りない。 PIC の優れた圧縮アルゴリズムは 
X 68000 の CG に苹命を起こしたといっても 
いいだろう。 

をして SX-WINDOW のドキュメントに 
は本当にわ世話になった。限りなく嘘に近 
い記述があったわかげで丸々ひと晚帮やす 
羽目になったこともあった力5'，あれなしに 
SXIMAGE.X は完成しなかったことだろ 
ラ。 
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よいこの SX - WINDOW 講座(第 S 励 


タイア□グで対話ずる備編） 

SX-WINDOW のユーザーインタフェイスで重要なポイン h の 
Nakamoni Akire ホ^ ち ひとつがダイアログウインドウでず。使い方がよくねからないと 

悩んでいたや森氏でずが，わかってしまえば意外に便利に使える 
といラことでず。さっそく解説をお願いしましよラ。 


前回は制御ボタンの基本的な!：ころを学 
びました。今回はをの応用 t して スクロー 
ルバ ーを 取り上げるつらりでした。 力す， や 
はり， スクロールパ、一 の操作は現をの私の 
能力を超えていました（早い話がわからな 
かった）。をこで，今回は予定を変更して 
ダイアログを取り上げることにします。 

じ I 前，私が SX - WINDOW 上のライフ 
ゲームを作ったときは初期パターンとして 
キーボードから入力されてくる文字列を利 
用しました。をのときは文字列を入力する 
ためのウインドウを実現するためにかなり 
長いプログラムを書く必要がありました。 
実はこのような化理は SX - WINDOW の 
マ本ージャのひ I つであるダイアログマン 
の機能を使えば備単に実現できてしまうの 
です。当 I 背はダイアログの使い方が理解で 
きなかったので，わざわざ長いプログラム 
を書いてしまったのですが，今となっては 
ずいぶん無駄な斤数を使ったものだと後悔 
しています。皆さんもこんな経験をしない 
ように，ダイアログをしっかり I ：勉強しま 
しよラ。 


タィ加ネ とは 

ダイアログとは対話 ( dialog ) を意味 
します。これは文字どおりプログラムとュ 
ーザーのが話を実現するための機能です。 
具体的じは， 

•なんらかの情報（エラーメッセージをま 
む）に対してユーザーに確認を促す場合 
♦プログラムの実行に必要なオプシヨンの 
設をやファイルをなどのせ加情報をユーザ 
一に入力させる場合 

などに使用されます。図1にダイアログの 
例を示しましよう。図 1( a ) は SX-WIND 
0 W の画面の右上にある X の マーク 上でポ 
ッ プア ップメニューを出して「シェル情報」 
を選がしたときに現れるウインドウです。 
また図1似は同じく画面のを上の X 68000 
の マーク の上でポップアップメニューを化 


して 「コントロールパネル」 を 選が した！： 

きに现れるウインドウ内で，さらに「スイッ 
チの設定」を選択したきに現れるウィン 
ドウです。図 1( a ) は単にユーザーに確認を 
求めるためのダイアログ，図1ル)はもろも 
ろの設定をユーザーに要求するためのダイ 
アログになっています。 

図1を見てわかるように，ダイアログが 
はひと言で制御ボタンが並んだウィンドウ 
といえをうですね U 。 これが普通の制御ボ 
タンかきのウィンドウと異なる点は，ダイ 
アログが化ている間はタスクの切り替えが 
巧われないという点です。すなわ'^^，ダイ 
アログが化ているが態ではユーザーが「確 
認 J と力，「取消」といったボタン（あるい 
はをれに相当するボタン）を押すまで，うホ 
話り《外の化理は一切行•われません（ほかの 
ウィンドウの動作は停止しているのです）。 
これは，ダイアログがプログラムの実行に 
胞接かかわる条件などを嬰ポするものであ 
るため，最優先で化理をする必要があるか 
らなのでしよう。画前の動きがなくなって 
しまえば巧がわうでむを意が引きつけられ 
ますからね。 

ダイアロ ダが ，機能的には単に制御ボタ 
ンが並んだウインドウではないいってら， 
実際は（プログラムするうえでは）制御ボ 
タンの並んだウインドウと理解してわけば 
十分だし恐います。当が，ダイアログと同 
じ働きをするウィンドウを通常のウィンド 
ウと制御ボタンの組み合わせでプログラム 
図1 ダイアログの例 



( a ) シてル情報 


するこ t も可能です。また，このようにし 
て実現したウィンドウも，をれがユーザー 
との対話をけ的としたものである点で，ダ 
イアログと呼ぶこ！：ができます。 

ただし，通常のウィンドウと制御ボタン 
の組み合わせでダイアログを実現する場合 
は，前回説明したよう な， 制御ボタンの オー 
プンや クローズな どの煩わしい化理をプロ 
グラムで書かなければならず，結構厄介で 
す。プログラムの巧-数にして100行-程度は 
あっという閒に增えてしまうでしよう。を 
して，このような煩わしさから私たちを解 
放してくれるのが今间説明しようとしてい 
るダイアログ マンな のです。 

ダイアログマンはダイアログウインドウ 
内に配置しようとしている制御ボタンなど 
の情報をテーブルにしてわけば，あとは（基 
本的には）3個の関数（ウィンドウのオー 
プン，操作，クローズ）だけでダイアログ 
機能を実現してくれるありがたいマネージ 
ャなのです。 

ところで，実斤に必要な条件をいくつか 
のて頁目から逃がするだけならポップアップ 
メニューでも十分用が足せられるような気 
がします。をのような場合であってもダイ 
アログを使うこ！：が多いのは，やはりイン 
パクトが違うからなのでしよう。ポップア 
ップメニューでちまちま L て頁目を選択する 
より，画面の其ん中にドーンとウインドウ 
が出てきたほうがを意を引きやすいことは 
いうまで'もありませんね。 



( b ) コント ロー ルパネル（スイツチ） 
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I ) 正確にはダィアログとは機能を示す言葉です 
からウィンドウ自体を示しているわけではありま 
せんが同一視しても差し支えはないでしよう 。 S 
X - WINDOW ではダイアログじ巧いるウィンドウを 
ダイアログウィンドウ （ Macintosh ではダイアロ 
グボックス）と呼んでいます。 

ダィでログ® 

をれでは， SX - WINDOW でダイアロ 
グを操作する手順について説明しましよう。 
ダイアログに関してら，これまでポップア 
ップメニューや制御ボタンで経験してきた 
のと同様に， 

ウィンドウの才ープン 
丄 

操作 

丄 

ウィンドウの クローズ 

が基本!：なります。をして， SX - W 1 ND 
OW ではそれぞれに対応する関数（システ 
ムコール）が用意されています。謹賀新年 
P 民 0-68 K 2) (り[下，わまけディスクと呼 
びます）のドキュメント a : r ド，単にドキュ 
メントと呼びます）でダイアログマンの巧 
を見てもらえば，それら力 S '， 

DMOpen 

DMControl 

DMClose (または DMDispose ) 

であることがわかるでしよう。ただし，こ 
れらがわかっていてもダイアログ機能が使 
えるとは限りません（私もをのひとりでし 
た）。ダイアログ機能を使いこなすために 
はダイアログアイテムリストの理解が必要 
になります。これが，先に述べた制御ボタ 
ンの情報を格納してわ〈テーブルです。を 
れでは，このダイアログアイテムリストと 


ダイァログを扱う際の基本的な操作につい 
て順次説明していきましょう。 

1) ダイァログァイテムリス h 
ダイアログアイテムリストはダイアログ 
アイテムのリスト（テーブル）です。ダイ 
アログアイテム t は，ダイアログウインド 
ウ内に表示されるァイテム（をの多くは制 
御ボタンです）のこで，具体的には， 
ユーザ ーァイテム （ DTJJSER ) 

標準 ボタン （ DT _ STDBTN ) 

セレクトボタン （ DT _ SELBTN ) 

オルタネートボタン （DT OTNBTN ) 
スクロールバー等 （ DT 民 SCITM ) 

固定 テキスト （ DT _ STCTXT ) 

編集 可 肖6 テキスト （ DT _ EDTTXT ) 
ァィコン （ DTJCNITM ) 

ピクチヤー （ DT _ PICITM ) 

のどれかを指します。 （） 内はおまけディ 
スクの sxlib.h (あるいは sxdef . h ) ^い 

うヘッダファイルをインクルードしたとき 
に定義される名前（定数）です。ダイァロ 
グアイテムリスト内のアイテムの種類はこ 
の名前でネ旨定すればよいでしょう。 

このうも，標準ボタン，七レクトボタン， 
オルタネートボタンは前圆の制御ボタンで 
説明したものと同一です。固をテキストは 
ウィンドウ上に書かれる义字列です。編集 
可能テキストはキーボードを使って入力さ 
れる文字列です。これら] a 外のァイテムに 
関しては「リソース」と呼ばれるものに深 
くかかわっていて私にもまだよくわかりま 
せん。心にかく，これらの制御ボタンやテ 
キストに I 划する位置，火きさ，種類などの 
情報を並べたものがダイァログァイテムな 
のです。をして，ダイァログァイテムの個 
数の情報と具体的なダイァログァイテムを 
並べたものがダイアログアイテムリストに 


なります。ダイアログアイテムリストのイ 
メージとしては， 

個数の情報 
ダイアログアイテム 
ダイアログアイテム 
ダイアログアイテム 
ダイアログアイテム 


I ：いうようになるでしよう。こころなし 力，， 
ポップアップメニューを定義するときに用 
意したメニューアイテムのデータ構造に似 
ていますね。 

さて，ダイアログアイテムリストがわわ 
よをどんなものであるかわかったところで 
C 言語によるダイアログアイテムリストの 
表現方法を検討してみます。ぉまけディス 
クに付属した sxdef . h i ： いうへッダファイ 
ル（これは sxlib . h の中でインクルードさ 
れている）の中では，ダイアログアイテム 
リストわよびダイアログアイテム（を示す 
構造体）の定義は，それぞれ， 


typedei struct dlglList { 
short dlglLSize ; 
short dlglLData ; 

} dlglList ; 

および， 


typedef struct dlgltem { 

long dlglHdl ; 

rect dlglBounds ; 

unsigned char dlglType ; 
unsigned char dl 呂 I ：5 ize ; 
unsigned short dlglData ; 

1 rllcrTfpm • 


今月のバグ出し 


今月は気づいたバグはあまりありません（直 
しようのないバグはすでに本文で述べました） 
が，ひとつた’け大物があります。現在のままで 
はダイアログウィンドウにひとつしか編集巧能 
テキストがない場合でも文字列が入力できない 
ことがあります （2 度目が降に失敗する）。そ 
二で SX - WINDOW のシステムである FSX . X じパ 
ツチを当てることじします。カレントデイレク 
トリじ FSX . X を證いてリスト6の BAS にブログ 
ラムを実斤してくどさい。リスト6カタホ象とし 
ているのは， 

180998 90-06-15 12:00:00 
というタイムスタンプを持つ SX - WINDOW の ver 
1.02 の FSX . X です。 XVI 用の， 

248206 91—03-15 12:00:00 


というタイムスタンプを持つ SX - WINDOW の ver 
し10の FSX . X ではリスト6の fseek の引数を &HI 
FE 日 I から & H 2 DA 0 F じ変更すればよいのですが， 
SX - WINDOW の verl . lO ではテキストマンが変更 
されたせいかバグが発生しているようじは見え 
ません。それが外のバージョンの FSX . X では fse 
ek の引数を & HIFE 9 I から次のようじ変更してパ 
ッチを当てればいいのですが， verl .02 より古 
いバージョンを持っている人は早くバージョン 
アップを済ませてわきましょう。 

ver 1.00 170052 90-03-15 12:00:00 

一 & HIFE 9 I を & HIE 059 じ変更 
verl.OI 180610 90-05-15 12:00:00 
I FE 9 1 を &H I FD 15じ変更 


t なっています。一応，鱗造体の各フイー 
ルドの意味を備単に説明するし 

dIgILSize ダイアログアイテムの個数一 1 
dIgILData ダイアログアイテムの 並び （ ？ ） 
dIglHdl システムのワークエリア 

dIgIBounds アイテムを表示する位置 


dIgIType アイテムの種類 

dig じ ize アイテムの初期値のサイズ 

dIgIData アイテムのネ刀期値 

となります。それぞれにどのような値を設 
定したらよいかの詳細はドキュメントでの 
説明に譲ります力す，巧らかにダイアログア 
イテムリストの定義（上側）は間違いです 
ね。個数情報を表す， 

short dlglLSize ; 

はいいとしてら，をれに続くダイアログア 
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イテムカ 5', 

short dlglLData ; 

という1斤（たった2バイトのデータ）で 
表現できるはずがありません。結局 ， dlgl 
List I :いうデータ型はプログラムでは使え 
をうにありません。 

一方，ダイアログアイテムの定義(下侧） 
のほうはをれなりに使えをうです力す，最後 
のフィールド （ dlglDa ね）のサイズが sh 
ort (2 バイト）である点が閒題です。こ 
のフィールドは制御ボタンのタイトル（表 
示される名前）やテキストの初期値を定義 
するフィールドなので，現実には LASCII 
形式のデータがくること力 s ' ほとんどです。 
LASCII 形式のデータのサイズ(バイト数） 
は不定ですからとても short (2 バイト） 
で収まるとは思えません。また ， dlglData 
フィールドのサイズが不定になるからこを 
dlglSize フィールドが意味を持つてくるの 
です。ここは dlglData フィールドのサイ 
ズを定義するフィールドです。ダイアログ 
マンは dlglSize フィールドのサイズを頼り 
にして，次のダイアログアイテムの先頭を 
認識するのです 3 >。 

このような理由から， C 言語でダイアロ 
グアイテムを記述する場合は新たな dlglte 
m というデータ型を別に定義する必要があ 
りをうです。をれで，今回は dlglDa ねの 
サイズを最大32バイトに固定した， 


typedef struct dlgltem 2 { 


long 

rect 

unsigned char 
unsigned char 
unsigned char 
} dlgltem 2; 


dlglHdl ; 

dlglBounds ; 

dlglType ; 

dlglSize ; 

dlgIData 32; 


というデータ型を定義することにします。 
ただし，このデータ型!を使用する場合は， 
dlglSize フイールドの値を必ず32にしなけ 
ればなりません。このときダイアログアイ 
テムリストは， 


struct { 

short dlglLSize ; 
dlgltem 2 dlteml ; 
dlglte m 2 dltem 2; 
dlgltem 2 dItemS ; 
dlgltem 2 dltem 4; 


} dItemList ; 


図 2 ダイアログとして使えそうなウインドウ 

!滯既雕 




( b ) プレーンウインドウ （ C ) ダイアログ用ウインドウ 


( d ) エラーダイアログ用ウィンドウ 
など I :いう構造体で表すこ^ができるよう 
になります。このあ！：は C 言語の構造体の 
初期化の方法に従ってダイアログアイテム 
リストの内容を記述するだけです。 

例 i ： して標準ボタン^固定テキストをひ 
とつずつ持つ ダイアログのアイテムリスト 
の定義をじ[下に示します。ダイアログアイ 
テムリストがどういうものであるか実感し 
てくださいね。 

struct { 

short itemNo ; 
dlgltem 2 dlteml ; 
dlgltem 2 dltem 2; 

} dItemList 二 { 

2-1， 



國 


( f ) 電卓用ウィンドウ 
ドしたときに定義されます。これは，ダイ 
アログを制御する DMControl い、う閒数 
(あとで説明します）からの戻りを規定す 
る定数です。未帰還属性が付属したアイテ 
ムに閱しては，をれがマウスで選がされて 
も DMControl から戻りません。 

2) 基本的な操作 

ダイアログマンを使ってダイアログを実 
現する場合の手順と必要な関数をの[下に説 
明します。用意したダイアログアイテムリ 
ストは新たに確保した領域にコピーして使 
用しなければならなぃことに気づけば，化 
理自体は簡単です。 

参領域を確保する 

システム コール： MMChHdlNew 
MMChHdlNew によってダイアログア 


{206,102,248,120} , 
DT — STDBTN ， 

32, _ 


イテムリストを格納する領域を確保し，を 
の領域へのハンドルを獲得します。このハ 
ンドルは後ろの DMOpen で参照されます。 

•ダイアログアイテムリストをコピーする 

ライブラリ関数 ： memcpy 


‘‘¥007 0 K 


0， 

{16,50,240，の}， 

DT — STCTXT + DT _ DISABL ， 
32, 

"¥001¥020ダイアログなのだ" 

} 


なわ，この手のアイテムリストはポップ 
アップ メニューで 「… について」 などと書 
かれたて頁 [il を選択したときじ現れるダイア 
ログでよく使用されます。 

ところで， DTJDISABL は未帰還属性 
を 示す シンボルで， sxlib.h (または sxde 
f . h ) 1：いうヘッダファイルをインクルー 


MMChHdlNew で維保しむ領域じダイ 
アログアイテムリストの内容をコピーしま 
す。これで，やっとダイアログアイテムリ 
ストが使えるが態になります。 

•ウィンドウを才ープンする 
システム コール： DMOpen 
ダイアログウィンドウを才ープンします。 
引数は，先に獲得したダイアログアイテム 
リスト への ハンドルが加わるほかは，通常 
のウインドウを才ープンする WMOpen へ 
の引数と同じです。なゎ， WMOpen (や D 
MOpen ) への第5引数であるウィンドウの 
リソース ID (ウィンドウの種類）は標準 
では9種類が用意されていまず。このうち， 
ダイアログウ ィン ドウとして使えをうなの 
は ID 力巧2，36，38，39，40，64であるウ 
ィンドウでしよう（図2)。 

参ボタンが押されるのを待つ 
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システムコー ル ： DMControl 
ダイアログアイテムのうも，未帰還腐性 
を持たないアイテムがマウスで選択される 
まで待ち続けます。この間，ダイアログウィ 
ンドウ上のアイテムにがしてアニメーシヨ 
ン処理ゃ义字列の編集処理を斤います。選 
択されたアイテムの番号が戻り値になりま 
す。 

•選択されたアイテムじ応じた処理をする 

システムコール：いろいろ 

DMControl の戻り値に従つていろいろ 
な化理を行います。アイテム（制御ボタン） 
の値の変更などもここで斤います。 
•ウィンドウを クローズ する 

システムコール： DMClose あるいは D 

MDispose 

用がすんだらダイアログウィンドウをク 
口ーズします。 DMOpen の第1引数が0 
でない場合（領域を指定する）は DMClos 
e を使用し，第1引数が0の場合（メモリ 
マンに領域の確保を任せる）は DMDispo 
se を使用します。 

♦領域を解がする 

システムコール： MMHdlDispose 
最後に，ダイアログアイテムの領域を解 
放します。 


2) 本誌1991年I月号の付録ディスク。この連載 
は付録ディスクのドキュメントを読解する方法を 
示すことが建て前になっている（知ってました？）。 

3) このとき，をダイアログアイテムがメモリの 
偶数を地から配置されるようじ dIgIDa ね， dIgISize 
フィールドの値を調整する必要がある。構造体が 
gitem は dIgIDa ねフィールド!《义外のサイズは14バイ 

卜（偶数）であるから， dIgIDa ねフィールドのサ 
イズも偶数バイトじすること（奇数バイトじなる 
ときはダミーなデータを詰める）。 

フィ/仪瞧 

これまでで，ダイアログマンを使ってダ 
イアログを実現する方法の説明がひと通り 
終わりましたが，プログラム例に入る前に， 
DMControl の引数であるフィルタ脚数に 
ついて説明してわきましよう"。これは， 
初心者には L っつきにくいかもしれません 
が， がけ1てしまうとなかなか便利な I 划数で 
す。 

フィルタ関数の最大の目的は発生したイ 
ベントを加工することです。たとえば，ダ 
イアログ巧の 「0 K 」 と力、「確認」といっ 
たボタンをマウスで選択する化わりじキー 
ボードのリターンキーを押してもよいこと 
にしたい場合があります。リターンキーを 
押すとキーダウンイベントが発生しますが， 
通常このイベントはダイアログでは無视さ 


れてしまいます。をこで，キーダウンイべ 
ントを認識するためじ，ダイアログマンを 
使用せずに，通常のウィンドウと制御ボタ 
ンを使用したダイアログをわざわざ作成し 
てしまうことも多いようです。 

しかしリターンキーを認識するくらい 
のこ！：ならフィルタ阀数で備単に実現でき 
てしまうのです。具体的じは，フィルタ闕 
数によってキーダウンイベントからマウス 
左ボタンダウンイベントへの変換を斤い， 
リターンキーが押された場合はマウスで 
「 OK 」 などの制御ボタンが選択されたこ 
とにしてしまうのです。 

フイルタ脚数は SX - WINDOW のシス 
テムによって， 

第1引数：ダイアログへのポインタ 

第2引数：イベントレコードへの 
ポインタ 

という引数が積まれてコールされます。を 
こで，フィルタ関数内でこの第2引数を解 
析し，自分の都合のよいようにイベントを 
書き換えてやるのです。つまり，第2引数 
の eWhat フイールドが巨 K 巨 YDOWN で 
あれば， 

eWhat フイ—ルド <- E MSLD0WN 
eWhere フイールドトボタン巧のどこか 

(グロ-バル座標) 

というようにイベントを書き換えれば 5) リ 
ターンキーを押すことが制御ボタンを選択 
することと同じことにできるのです。この 
ように， フィルタ 閒数にはいろいろ t 而白 
い使い方がありをうですね。 


4) フィルタ関数が不要な場合（この場合のほう 
が多い）は， DMControl の引数には0を指定する。 

5) E_KEYDOWN (キーダウンイベント）， E_MS 
LDOWN (マウス左ボタンダウンイベント）は sxli 
b.h(sxdef.h) 内で定義されている定数。 eWhat, e 
Where は同じく sxlib.h(sxdef.h) 巧で定義されてい 
る event という構造体のフィールド名。 

サンプル加グラム 

をれでは，ダイアログマンを使ったサン 
プルプログラムを紹介します。今回のプロ 
グラムは化用性を持たせるため，ダイアロ 
グを斤う部分を関数 （ doDialog という名 
前）にしてあります。リスト1のスケルト 
ン（骨格）プログラムとリンクして使って 
ください。ポップアップメニューで「ダイ 
アログを開く」を選択するしダイアログ 
ウインドウが郎! くようになっています。な 
わ，リスト1と前回 （1991 年4巧号）で示 

したスケルトンプログラムの違いは，ポッ 
プアップメニューのアイテムリストの定義 


( MNITEMS と MNILIST ) t マウス右ボ 
タンダウンイベントの処理 （ procMS 民 D 
OWN 関数）だけですから，前回のスケル 
トンプログラムを巧ち込んでいる人はをこ 
を変えるだけで結構です。 

さて，スケルトンプログラムとリスト 3 
U 降に示すダイァログプログラム（脚数） 
をリンクする方法について説明してゎきま 
しょう。リスト2.は前回も示したコンパイ 
ル用バッチファイルです。リスト2の ( a ) 〜 
(C) のどれか 1 巧を書き这んだバッチファイ 
ルの名前を， 

SXCC.BAT 

とし， リスト 1 のスケルトンプログラムカす， 

SX_SKE し C 

という名前，リスト3の《降のダイァログプ 
ログラムカす， 

SXJDLOG.C 

という名前であるとします。このとき， 

SXCC SX — SKE し C SX — DLOG.C 

というコマンドを実行すると， 2つのプロ 
グラムのリンクが行われ， 

SX_SKE し X 

いう実行•ファイルが作られます。コンパ 
イルに I 划する動作環境などは前回の連載を 
参照してください。 

ところで，リスト3 iU 降のダイアログは 
リスト1の スケル トンプログラムとは独立 
な関数として書かれていますから，各自の 
オリ ジナルなスケル トンプログラムから呼 
び出して使用ずることもできます。試して 
みてくださいね。 

1) 単純なダイァログ 

まずは小手調べでず。最も単純なダイァ 
ログを作ってみます。リスト3はお隹認をす 
るための制御ボタン （0 K と表示される） 

がひ t つし3つの文字列からなるダイァ 
ログを開くプログラムです。このようなダ 
イァログは SX - WINDOW 上のアプリケ 
—シヨンでプログラムのパ、ージヨンや作成 
者を表示するために使われることが多いよ 
うです。リスト3で斤っているダイアログ 
の操作は化に示した手順とまったく同一で 
すから復習のつもりでプログラムを読んで 
みましょう。 

なゎ，リスト3ではフイルタ関数 （My 
Filetr ) を使用してリターンキーのキーダ 
ウンイベントをマウス左ボタンダウンイべ 
ントに変換しています。特定の制御ボタン 
が選がされたように見せかけるためじイべ 
ントレコードの eWhere フイールドを書き 
換えていますが，ここに設定するマウスの 
座標は グローバル 座標であるということに 
注意しましよう。ダイアログアイテムリス 


124 Oh! X 1991.6. 






卜内に指定されている制御ボタンなどの位 
置は ローカル 座標なのでそれらを グローパ' 
ル座標に変換して考える必要があります。 

また，ダイアログに閱しては ， DMOpe 
n の引数であるダイアログウィンドウを才 
—プンする位置（グローバル座標）の決定 
も結構懒みの種です。 SX - W 1 NDOW の 
画面が 768 X 512 ドットであることを考慮し 
て，をの中心である（384，128)という座 
標を脚む、ようにウィンドウをオープンすれ 
ばよいでしょう。現実には画面の中心より 
やや上部にウィンドウをオープンすればノス、 
ランスのよいダイアログじなります。 

の制御ボタンやテキス h を持つダイアログ 
リスト3のようにただ义字を表示するだ 
けではダイアログけホ話）という観点から 
は面白くありません。もっ i ： ダイアログら 
しい プログラムを 作って みます。.リスト4 
のプログラムではダイアログウィンドウ内 
じ， 

• OK (確認）ボタン 
• 取消ボタン 
• オルタホートボタン 
•セレクト ボタン 
-編集可能テキスト 

を持っていますり。このくらい脈やかであ 
れば対話するという気がするでしょう。 

リスト4のプログラムじついて備単に解 
説しましょう。リスト4のウィンドウでは 
オルタホートボタン，セレクトボタン，編 
集可能テキストが値（や文字列）を持って 
いますから，それらの値に対する考慮をし 
なければなりません。すなわち，いったん 
設定した値は覚えてわいて，次にダイアロ 
グを關いたときに初期値して表示してや 
る程度の芸当は必要でしょう。このためじ 
は，ダイアログマンのあと2〜3の関数わ 

よびコントロールマン，テキストマンのい 

くつかの I 绍数の助けを借りることに.なりま 
す。 

前回を思い出してください。制御ボタン 
に値を設定したり，制御ボタンの値を参照 
する関数に， 

CMValueSet 

CMValueGet 

がありました。ダイアログウィンドウ上に 
表示されているアイテム t はいえ，実体は 
制御ボタンには変わりありませんから，値 
の参照や設定のためにはこれらの I 划数を実 
巧することになります。ただし，をのため 
じは制御ボタンへのハンドルが必嬰です。 
t ころ力;'，ダイアログマンを使用してダイ 
アログウィンドウをオープンずる場合は， 
制御ボタンのオープンなどはすべてダイア 


ログマンがやってくれるので，をのままで 
は制御ボタンへのハンドルを知ることがで 
きません。をこで，制御ボタンへのハンド 
ルを知る関数を利用します。をれは， 

DIGet 

という関数でず。これは，ダイアログアイ 
テムリストのアイテム番号を指定して，を 
れじ対応する制御ボタンのハンドル，種類， 
位厳を教えてもらうための脚数です。この 
I 划数でノ、ンドルを得てしまえば，制御ボタ 
ンの値を自山に操作するこ！：ができるよう 
になりますね。制御ボタンの値を変更した 
あとは， 

CMDrawOne 

I 划数で，こまめに制御ボタンを書き直す必 
嬰があります。らし，ダイアログウインド 
ウ上のすべてのアイテムを一度に書き直す 
のであれば， 

DMDraw 

という関数ひとつで十分です。 

制御ボタンの値を変更するためには，を 
れがマウスで選択された！：きに DMContr 
〇1から呼び让，した側に制御がいったん戻る 
必要があります。。ただし，ダイアログウ 
インドウ自身は 「 OK 」 ボタン，「取消」 
ボタンを押すまでは關いたままにしてわき 
たいですから，制御ボタンの値を変更して 
書き直しを斤ったあ^は再び DMControl 
を呼び出すようにしています。ここらへん 
の制御は 「 OK 」 または「取消」ボタンが 
押されるまでの無限ループで実現している 
のがわかるでしよう。 

なわ，ダイアログウインドウ上のテキス 
卜（固定テキスト，変数可能テキスト）の 
文字列を操作するためには制御ボタンとは 
別の闕数が必要です。 

DITGet (文字列の獲得） 

DITSet (义字列の設定） 

がをの関数です。これらは DIGet で得たハ 
ンドルをもとに文字列を操作します。この 
i ： きのハンドルはテキストエディット （t 
Edit 型）ではなく文字列をのらのへのハ 
ンドルとなっていまず。したがって，この 
ハンドルではテキストマンで蜡供されてい 
る閱数を呼ぶことができませんので注意し 
ましよラ。 

^ころで，ひ i ： つのダイアログウインド 
ウ上に編集可能文字列を楼数持つことも 
(理論上は）可能です。ただし，現をの SX 
-WINDOW ( verl .02, verl . lO とら）の 
システムでは，2つのの編集可能文字列 
があると DITGet 関数で入力した文字列が 
正しく取り化せないようです。多くの場合， 
一番最後に入力した文字列しか入力された 


U ス h 3の実行例 



リス h 4の実行結果 



ことになりませんでした（バグかな）。ま 
た，タブを入力することで編集対象の义字 
列を切り替えられるようになっているみた 
いです力 S '， 実際にタブを入力する t 暴走し 
てしまいます。この暴まをくい止めるため， 


リスト4ではフィルタ関数で入力された夕 
ブを空白に変換するようにしています。さ 
らに，最新版 （ verl . lO ) の SX—WINDO 
W では DMOpen だけでは編集可能文字列 
に正しく初期値が設定できない（グレード 
ダウン！？）ようなので，初期値が必要な場 
合はダイアログウィンドウを才ープンした 
あとに必ず DITSet 闕数で文字列の初期値 
を設定しなければなりません 6 7 8 
長々 t 解説してきましたが，リスト4の 
プログラムを理解できれば，よほど複雑な 
ダイアログでない限りは自由に作れ.るよう 


になるでしよう。リスト4のプログラムで 
はセレクトボタンはひ！:つしか表示しませ 


ん力;'，2つじ I 上なくて何が七レクト（複数 
からひとつを選が）するためのボタンだ， 
という藏見^あると思いまず。基本はこれ 
までの説明で足りている t 思いますからど 
んどんな造してみてくださいね。 

蛇足です力 S '， リスト4のフィルタ闕数で 
は，奇をてらってリターンキーの入力を「取 
消」ボタンの選がと等しいことにしていま 
す 9 >。単なる意地恶です。ごめんなさい。 


6) Macintosh の世界ではダイアログアイテムの 
I 番目が確認ボタン，2番目が取消ボタンである 
ことは常識らしい。 

7) 当が，値を変更する可能性のあるアイテムじ 
未帰還属性をつけてはいけません。 

8) SX - WINDOW の verl . lO は専用エディタが付属 
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するなどしてテキストエディツト機能が強化され 
た半面，従来のテキストエディツト機能と互換性 
のない部みが出てき/こようじ思う。 

9) Macintosh の世界ではリターンキーを押すこ 
とは確認ボタンを選択したこととみなすのが 常識 
らしし、。 

求 

SXLIFE を作っているときには理解で 
きなかったダイアログ機能も最近になって 


が取れたような気分です。わかってみると 
ダイアログ機能は案外節単で便利な機能な 
のですね。次阿はダイアログ機能の続きと 
して，リソ ースを 使ったダイアログと 力％ 
ダイアログ マンを 使わないダイアログなん 
かを説明してみたいし思っています。 

ところで，この連戦のみ凹のテーマは私 
の趣味で巧き当たりばったり的に取り上げ 


いテーマがあれば編集部までお便りをくだ 
さい。できるだけ読者の要望に沿ったテー 
マを取り上げていきたいと思います。をれ 
では次回まで……。 

<参考文献》 

1 ) 中森章 ， 「SXLIFE Part II ポップアップメニ 
ユーの追加 」， Oh ! X 1991キ2月号， PP . II 6- II 日. 

2 ) 中森章 ， 「SXLIFE Part III ライフゲー厶で姓 


ようになりました。やっと胸の支え ているのです力 3 '， ぜひ取り上げてもらいた 名判断？ J，Oh !X 1991 年 3 月号， 


リススケル h ンプログラム 

1 

/本 

92 

{ 

2 


93 

if( CtrlFlag ) CtrlDispose(); 

3 

SX-WINDOW スケルトンプログラム 

94 

if( menuFla 复 ） Me 打 uDispose ( 》 ； 

4 


95 

WMDispose( winPtr )； 

5 

(〇中 巧 章， Feb. 3,1991 

96 

exitO ： 

6 

*/ 

97 

) 

7 

#include <stdio.ii> 

98 


8 

#define _POINT_T /» point_t 型を 巧う 《/ 

99 

过 rawGrowBox() 

9 

れ nclude <8xlib.h> 

100 

1 

10 

#define FALSE 0 

101 

GMSetGrapM winPtr ); 

11 

#define TRUE —FALSE 

102 

WMDrawGBox{ winPtr ); 

12 

/本 

103 

» 

13 

ここでウィンドウに聞するをなをおを 

104 


14 

»/ 

105 

CtriPrepare() 

15 

#define WDEFID W し STD 

106 

{ 

16 

#define WINOPT ( WC_GB0X | WC_GB0X0N ) 

107 

return( FALSE )； 

17 

^define WINWIDTH 0x100 

108 

} 

18 

fdefine WINHIGHT 0x080 

109 


19 

#define WINTITLE "¥012 ウインドウ" 

110 

CtrlDispose い 

20 

#define EVENTMASK EM_EVERY 

111 

( 

21 


112 

return( FALSE )； 

22 

丢 define MDEFID 1 

113 


23 

#define MNENABLE 0xffffffff 

114 


24 

^define MNITEMS 1 

115 

MenuPrepareC) 

25 

^define MNILIST *'¥0¥0¥021 ダイアログを出す" 

116 

{ 

26 

fdefine MNTITLE "¥014 メ ニユーだよ" 

117 

menuHdl=(menu**)MMChHdlNew( sizeof(theMenu)); 

27 

/* 

118 

if( menuHdl==NULL ) return ( FALSE ) : 

28 

ここはをおからが 持され るを 巧 

119 

memcpy(*menuH 过 i,&theMenu,s 支 zeofJtheMenu) 》 ： 

29 

*/ 

120 

(^menuHdl)->mProc=：RMRscGet ( ( • M* <<24 ) | ( • D • < <16) 

30 

fdefine WIN0PTL ( WINOPT & Oxf ) 

F>,MDEFID); 

31 

さ define WINDEFID ( WDEFID << 41 WINOPT し ） 

121 

if( {int M(*me 打 uHdi)->mProc) <=0 ){ 

32 


122 

MMHdlDisposelmenuHdl) : 

33 

window 本 winPtr; 

123 

retur 打 （FALSE ) ； 

34 

rect winSize; 

124 

) 

35 

event eventRec ; 

125 

ホ if MDEFID==1 

36 

int activeFlag ; 

126 

( ♦田 enuHdl 》 一 > 田 Han 过 le=MNTIT し E ; 

37 


127 

吉 en 过主 f 

38 

int CtrlFlag ; 

128 

return ( TRUE ); 

39 

int 扣 e 打 uFiag; 

129 

1 

40 


130 


41 

menu » 本 me 打 uHdl ; 

131 

MenuDispose( ) 

42 


132 

1 

43 

menu theMenu = { 

133 

MMHdiDispose ( 扣 e 打 uHdl) ; 

44 

0.0,0,0,MNENABLE,0,{MNITEMS—1,MNI し ISTJ 

134 

return ( TRUE ); 

45 

}； • 

135 

) 

46 


136 


47 

main( ) 

— 137 

proclDLEt } 

48 

{ 

138 

{ 

49 

if { SX init()==FALSE ) Ope 打 Error() ; 

139 

return ( FALSE ); 

50 

while{1){ 

140 

} 

51 

TSEventAvaiKEVENTMASK, 左 eventRec 夕 ； 

141 


52 

switch ( eventRec.eWhat ){ 

142 

procMSLDOWN( ) 


53 

54 

55 

56 

57 
5谷 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

LL)«tl) 

77 

78 

79 

80 
81 


P で ocIDLE(); break 
procMSLDOWN( 》； break 
procMSLUP( 》 ； break 
procMSRDOWN()； break 
procMSRUPO ; break 
procKEYDOWN い； break 
procKEYUP(); break 
— procUPDATE(); break 

case E—ACTIVATE: procACTIVATE()；break 
case E_SYSTEM1: procSYSTEM(); break 
procSYSTEM い： 
procUSE 反 （）； 
procUSE 反（い 


case E_IDLE: 
case E—MSLDOWN: 
case £ MSLUP: 
case E—MS 技 DOWN: 
case £ MSRUP こ 
case EJKEYDOWN; 
case E^KEYUP: 
case E~UPDATE: 


case E_SYSTEM2 : 
case E—USE 技 1: 
case E—USER2: 


break 

break 

break 


SX—init() 


TSGetTdb(&task 技 uf,—1 》； 

if( {TSTakePara 扣 （AtaskBuf•command,AwinSize,NULL,©,NU しし, NU 

{ 

*{int *)&wi 只 Si 艺 e•left 二 TSGetWindowPos(); 
winSize.right = winSize.left+WINWIDTH; 
winSi 之 e.bottom= winSize,top 牛 WINHIGHT; 

) 

winPtr=WMOpen(NULL,AwinSize,WINTIT し巨, TRUE,WINDEFID,(windo 


return( FALSE ); 


w り- 1,TRUE,TSGetID()); 

82: if( winPtr = 

83: winPtr- 

84: activeF •玉 ag=FALSE; 

85: ctrlFlag 二 CtrlPrepare();/* コント a 

lag=FALSE »/ 

86 : me 打 ufloLg 

iag=FA し SE */ 

d で awGrowBox い； 
return{ TRUE }； 


MenuPrepare();/♦ 


ルが不要なら ctrlF 

メニューが不曼なら menuF 


SX_term() 


143 
‘144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 


if( eventRec - eWhom '二 winPtr ) return( FALSE 
if( activeFlag == FALSE )1 
WMSelect( winPtr ); 
activeFlag = TRUE； 
if{ 巨 MLStilin = 二 0》{ 

TSGetEvent(EVENTMASK,&eve 打 tRec J; 
return( FALSE )； 

) 

} 

switch( SXCa1IWindM(winPtr,&eventRec) ){ 
case W—INCLOSE: 

SX_term(J; break; 
caae W 二 IN 抓 OW: 
case W_INZMOUT: 
case W_1NZMIN: 

GMClipRect(&wi 打 Ptr—>wGraph •島 rRect); 
break； 

1 ，- 

TSGetEvent(EVENTMASK,AeventRec)j 
return! TRUE )； • 


procMS し UP() 

( 

I return( FALSE ) 

) 

procMSRDOWN() 

{ 

int item; 
char BUF【128J; 


if( eventRec•eWhom ミ: =wini 
GMSetGraph( winPtr ); 
if( activeFlag == FALSE ){ 

WMSelect( winPtr ) : 
activeFlag = TRUE； 
if ( EMRStilK ) == 0) I 

TSGetEvent(EVENTMASK,^eventRec) 
retur 打 （FALSE ) : 

) 


return( FALSE ); 


126 Oh ! / 1991.6. 













186 : item=MNSelect(menuHdl,event 技 ec,eWhere); 

187: TSGetEve 打 t(EVENTMASK, 狂 eve 打 t 反 ec); 

188: if(itera!=0){ 

189 : doDialogt); 

190: } 

191: return{ TRUE ) : 

192: } 

193: 

194: procMS 反 UP() 

195:( 

196: return( FALSE ); 

197:) 

198: 

199: procKEYDOWN い 
200: { 

201: で eturn( FALSE ) ； 

202： } 

203: 

204: p で ocKEYUP() 

205: { 

206; return{ FALSE )； 

207：) 

208: 

209 ： procUPDAT 区 （） 

210 : { 

211: if( eve 打 tRec.eWho 面 ！= winPtr ) return( FALSE ); 

212: WMUpdate( winPtr ); 

213: if( ctrlFlag ) CMDraw( winPtr J; 

214: WMUpdtOver( winPtr )； 

215 ： drawGrowBox (い 

216: TSGetEvent(EVENTMASK,&eventRec) : 

217:) 

218: 

219 ； procACTIVATE() 

220: し 

221 : if( eventRec.eWhom == winPtr ) activeFlag = TRUE; 

222: else if( eventRec.eWhom != NULL ){ 

223: if( activeFlag ) { 

224: activeFlag = FALSE; 

225: TSGetEvent(EVENTMASK,&eventRec); 

226: ) 

227: } ， 

228: return( TRUE ); 


229:) 

230: 

231 ： procSYSTEM() 

232 ： { 

233: switchi ((tsevent り &eve 打 tRec)—>what2 ){ 

234 ： case CLOSEALL ： 

235: case ENDTSK: 

236: SX_term(); break; 

237: case WINDOWSELECT: 

238: WMSelect( winPtr ); break; 

239: ) 

240 ： } 

241: 

242: procUSERO 
243: { 

244: return( FALSE 》； 

245:) 

246: 

247 : Ope 打 Error() 

248: { 

249: DMError( 0x101," ウインドウが才ーブンでをません"》； 

250 こ SX ter 田 () ； 

251: } — 


リスト2まンパイル用バッ扛ファイル 


a) XC Ver， 1，0 巧 

CC /s4U /h81【%l %2 %3 %4 %5 %lib%¥sxlib.a 


b) XC Ver.2.0 巧 

CC /Gs4k /Gh8k %1 %2 X 3 %5 % lib %¥ 一— mainc-o %iib%¥axlib.a 


c) GCC 所 

gcc —0 %1 %2 %3 %4 %5 %lib%Ysxlib.a 


リス (43 単純なダイ I 


1 

/む 

♦♦本本本本♦本♦本 

ttt 

♦本拿本本 

70 

2 

本 

ダイアログのサンプルプログラム » 

71 

3 

« 



% 

72 

4 

本 

1991，4 

6 

中巧章* 

73 

5 

本本 T 文京♦本<♦♦本本 

* け 


74 

6 

# include < st 过 io ， h > 



75 

7 

8 

#define POINTJT 

# i 打 elude < sxlib . h > 


パ point — t 型を使う》/ 

76 

77 

9 

著 define FaLsE 0 



78 

10 

#define TRUE -FALSE 


79 

11 

/» 




80 

12 


ここでダイアログウインドウに閒するまなを巧を 

81 

13 

*/ 




82 

14 

♦define DWINDEFID 


(38<<4) 

83 

15 

^define DWINTIT し E 


"¥020ダイアログだよん" 

84 

16 

/* 




85 

17 


アイテムリスト （ SX-lib 

• h 巧のををだけで巧くのはキツイ） 

86 

18 

»/ 




87 

19 

typedef struct 过 1 呂 Ite 扣 2 

( 

88 

20 

long 

dlglHdl ； 

89 

21 


rect 

dlglBounds ; 

90 

22 


unsigned char 

dlglType ; 

91 

23 


unsigned char 

dlglSize ; 

92 

24 


unsigned char 

dlgIData [32) ； /* かが化データサイズを*/ 

93 

25 



/* 32バイトじ固定したお*/ 

94 

26 

} 过 IgItemZ ; 



95 

27 





96 

28 

struct { 



97 

29 


short ite 田 Xo 



98 

30 


过王 gite 扣 2 过 Iteml 



99 

31 


digItemZ 过 Item 2 



100 

32 


过 iglte 扣 2 d 王 tem 3 



101 

33 


过 Igite の 2 dltem 4 



102 

34 

} dltemList ={ 



103 

35 


4-1, 

/本 

ダイアログの個が-1»/ 

104 

36 


1 



105 

37 


0, 

/* 

ハンドル等 * / 

106 

38 


{256-8-42,128-8- 

-18 , 

256-8,128-8} , /* 敬お*/ 

107 

39 


DT STDBTN , 

/» 

巧がボタン */ 

108 

40 


32, 

1义 

巧期馆データサイズ！*/ 

109 

41 


•'¥007 OK " 

バ 

巧が化データ * / 

110 

42 


し 



111 

43 


( 



112 

44 


0. 

/» 

ハンドル等 */ 

113 

45 


{0,4,256,16), 

/* 

巧巧 */ 

114 

46 


DT S 了 CTXT 牛 DT DISABL 

,/♦固をテキスト+来絲进巧は*/ 

115 

47 


32, 

/* 

か期®データサイズ ♦/ 


48 


"¥00け日 20 ダイアログなのだ’’/*お]期描データ，中央寄せ》/ 

118 

49 


し 



117 

50 





118 

51 


0. 

/本 

ハンドル等 */ 

119 

52 


(16,50,240,62) , 


/* 巧が */ 

120 

53 


DT STCTXT+DT DISABL , /* 固をテキスト+ホ婚遇厲せ*/ 

121 

5 A 


32, 

/本 

お期随データサイズ */ 

122 

55 


'•¥〇〇0¥035本日は聞天なり，日月日天ちじなれ"/*巧期恼データ， 

123 

を巧せ 

♦ / 




124 

56 


し 



125 

57 


{ 



126 

58 


0, 

/* 

ハンドル寄 */ 

127 

59 


1240-96,80,240,92) , 

/* 巧巧 */ 

128 

60 


DT STCTXT+DT DISABL , /* 固をテキスト+ホ巧おなせ*/ 

129 

61 


32, 

/* 

か期他データサイズ »/ 

130 

62 


"¥-377¥020 中森旁 

r 1991.4 .6" /»初が植データ，ちませ》/ 

131 

63 


} 



132 

64 

}； 




133 

65 





134 

66 

/» 




135 

67 


ダイアログを招く位 お 1中央よりもかし上}こしてある） 

136 

68 

»/ 




137 

69 

reel 过 1 良 ounds ={ 384—128 

,256-64-20,384+128,256+64-20 ) ; 

138 


ログ 


/* 

フィルタ聞が 

本/ 

MyFilter(Dialog,evj 
dialog 本 Dialog; 
event 本 ev; 

{ 

poi 打 t~t okbtn; 

if( ev->eWhat == E_KEYDOWM )1 
if ((shortMev->eWhom 》 ==13) { 
okbtn.p ， x=384+128-10; 
okbtn.p.y=256+64-2O-10; 

ev—>eWhe で e=okbt 打； 
ev—>eWhat 二 E_MSLDOWN: 

} 

) 

return 0: 


/> 本ホ: r 本 r ♦本*本本本 《 本本本♦♦本;!:幸 > 

ダイアログを使う 

»本♦♦本末*ホ**本♦本*本**幸本ホ♦ネ*ネ本♦本*幸ホ本本 

doDialog() 

{ 

dialog * 幻 lalogPtr ; 

dlglList バ dIHdi; 
int dxtern; 

パ （1) 領巧を巧巧ずる*/ 

dlHdls(dialog**)MMChHdlNew( sizeof(dltemList)); 

if( dIHdl ニニ NULL )1 

DMError(0xlOl/' 額が確保に失敗しました。"）； 
return { fA し SE ); 


/* (2) アイテムリストをコピーずる*/ 

memcpy(tera し ist , sizeof(dltemList)); 

/ ネ （3》 ウインドウを才ープンずる*/ 

diaiogPtr = DMOpen(NU しし， &dlBounds,DWINTITLE,T 民 UE,DW1NDEFID, 

(window ♦)-1,TRUE,TSGetID{),dIHdl); 
if( dialogPtr == NULL ){ 

MMHdlDispose(dlHdl )； 

DMError(0x-10 し"ウインドウが才ープンできません。"）； 
return( FALSE ) ; 

1 

/* (4) ボタンが巧されるのを 待つ*/ 

过 item=DMCo 打 troJL ( (void* )MyFi 王 ter ) ; 

パけ）ぷがされたアイテムじなじた処理をする*/ 


パけ》ウインドウをクローズずる */ 
DMDispose ( 过 ialo 島 Ptr) ; 

/* (7) 巧 « をが巧する */ 
MMHdlDispose(dlHdl ) ； 

}； 
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リスト 4 f より一般的な苗 I イアログ 


» ダイアログのサンプルプログラム * 


1991.4 .6 中森 

けけけ 

/» poin し t 巧を化う */ 


♦include <8tdio.h> 

♦define _POINT_T 
#include <sxlib.h> 

♦define FALSE 0 

♦define TRUE —FALSE 

/« 

ここでダイアログウィンドウに的するをなを巧を 

本/ 

♦define DWINDEFID {WI_STD<<4) 

参 define DWINTILTLE "¥020 ダイアログだよん " 

/* 

アイテムリスト （ sxlib.h 巧のを接だけで害くのはキツイ） 

«/ 

typedef struct dlglte 曲 2 { 

long dlglHdl; 

rect dlglBounds ； 

unsigned char dlglType ； 

unsigned char dlglSize; 

unsigned char dlgIData[32] ; /* か ）®® データサイズを */ 
/» 32 バイトに固をしたお */ 

)dlglte の 2; 

struct { 

short itemNo ; 
dlgltemZ dlteml; 
dlgltem2 dite 田 2; 
dlgltem2 过 Ite 曲 3; 
dlgltem dlten4; 
dlgltein2 dItemS; 

过 Igite の 2 过 Ite 田 6; 


36 

)dite 

mList 二 { 




37 


6 -し 

/本 

ダイアログの瞄な 一 1 

*/ 

38 

( 





39 


0, 

/* 

ハンドル巧 

*/ 

40 


{256-8-46-42,128-8-18,2 

56-8 

1-46,128-8 し /* 巧巧 

*/ 

41 


DT STDBTN, 

/* 

巧がポタン 

»/ 

42 


32, 

/本 

巧巧巧データサイズ！ 

*/ 

43 


"¥007 0 反 " 

/* 

巧饱佈データ 

♦/ 

44 






45 

{ 





46 

47 


0, 

{256-8-42,128-8-18,256- 

/* ハンドルち 

8, 128-8 し /* 境巧 

♦/ 

,/ 

48 


DT STDBTN, 

/♦ 

巧がポタン 

»/ 

49 


32, 

/» 

か抑化データサイズ！ 

»/ 

50 


"¥007 ぉ消 " 

/* 

巧が曲データ 

♦/ 

51 






52 

{ 





53 


0, 

/* 

ハンドル等 

本 / 

54 


(16,16,16 + 24+48,34 し 

/ 享 

境が 

55 


DT OTNBTN, 

/» 

オルタネートボタン 

»/ 

56 


32, 

/本 

巧衡化データサイズ！ 

本 / 

57 


"y010 チェック " 

/» 

か期化データ 

58 






59 

( 





60 


0, 

/» 

ハンドルミ 

»/ 

61 


116,40,16+30,48), 

/♦ 

境巧 

«/ 

62 


DT SELBTN, 

/» 

セレクトボタン 

♦/ 

63 


2,— 

/» 

お)巧值データサイズ 

*/ 

64 


0 

/» 

かが饱データ 

*/ 

65 






66 

1 





67 


0, 

/♦ 

ハン ドル等 

»/ 

68 


{50 ， 40 ， 50 MS, 52}, 

/* 

境巧 

♦/ 

69 


DT—STCTXT+DT_DISABL, 

/♦ 

固をテキスト+ホ巧せ 

70 


32, 

/* 

巧拍化データサイズ 

*/ 

71 


"¥O01¥006 ポタン " 

/♦ 

巧拍化データ，中央巧セ 

: 

72 






73 

{ 





74 


0, 

f 、 

ハンドル巧 

本 / 


75: 

がをとつてお < 
76: 

せ */ 

77 

78 

79 

80 
81 


98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 


112 

113 

114 

115 


116,62,16+128,74 し 

/ 

DT_EDTTXT 牛 DT_DISABL , 


"¥024 文寺 : 則を乂力し - 


/* 巧巧 1 义ホくらい余分じが 
/* 巧集巧能テキスト + まが巧 * 


/»か期化データサイズ */ 

/» 巧期な[データ 巧大 20 义ホ 》/ 


116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 
. 126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 
を巧る 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 


♦♦ 本《京 ♦ 本♦本 


ダイアログを使う 
过 ©Dialog い 


dialog »diaiogPtr; 
dlglList »*dIHdl; 


short 

int 

rect 

int 

int 


DIjr 
DI—H 
D し反 


tmpV3 ； 
tmpV4; 


/* アイテム 3 のテンポラリな III */ 
パアイテム 4 のテンポラリな « >/ 


82 

/♦ 

198- 

83 

ダイアログを閒く位 a ( 中およりもかし上にしてちる） 

199 

84 

»/ 

200 

85 

rect dlBounds={ 384- 128 •256-64-20• 384 パ 28 •256+64- 20 い 

201 

86 


202 

87 


203 

88 

/* 

204 

89 

ダイアログ巧のアイテムの偏（巧期做） 

205 

90 

♦ / 

206 

91 

int 过 I3Value=0; 

207 

92 

int dI4Value=0 ； 

208 

93 

char dI6Vaiue 口 1 】 = "¥020 文字列を A 力して"； 

209 

94 


210 

95 

/♦ 

211 

96 

フィルタ閱 K 

212 


MyFilter(Dialog,ev > 
dialog ^Dialog; 
event »ev; 

( 

point_t okbtn; 
if( 


213 

214 

215 

216 

217 

218 


/* (1) 巧巧を 《 巧する */ 

dIHdl=(dialog**)MMChHdlNew{ sizeof(dItemList)); 
if( dIHdl==NULL )( 

D 版け or(0xl01," 巧 «« なに失れしました，"）； 
return ( FALSE ); 

) • 

/» (2) アイテムルストをコビーする’》ノ 

meincpy( »dIHdl,&dItcinLi 9t, sizeof (dItemList)); 

/t (3) ウインドウをオーブンする */ 

dialogPtr=DMOpen( NULL, fcdlBounds.DWINTITLE, TRUE, DWINDEFID, 
(window <)-1,FALSE,TSGetID() ,dIHdl )； 
if( dialogPtr == NULL ) { 

MMHdlDispose(dlHdl )； 

DMError け xl01," ウインドウが才ープンできません i "); 
return( FALSE ); 

J 

/» ( 3 - 1 ) アイテムのみが化を入れる* ノ 


DIGet{dialogPtr, 3, &DI_T,&DI_RJ ; 
tmpV3= 过 I3Value; 

CMV 江 lueSet(DI— 打, t 田 pV3 》 ； 

DIGet<dia 玉 ogPtr,4,&DI_T,&DI_H,&DI_R); 
tmpV4= 过 I4Value; 

CMValueSet 《 D し H,tmpV4 》 ； 

DIGet(dialogPtr,6,&DI_T,&DI_H,&DI_R); 

DITSet(DIjr,DI_H,dI6V&lueM 

DMDraw{dialogPtr) ； /* 拾き まし »/ 

(•1)ボタンが巧されるのを待つ*/ 

while い ）{ 

ditem=DMControl((void*)MyFilter ) ; 

(5) 遺がされたアイテムににじた処 a をずる*/ 

if {ditem==l I I ditem= = 2) break ； /* O K る、が 0 消し力 '*/ 
DIGet(dialogPtr,ditem,&DI—T,&D し H • 左 DI-R) ; /: ハンドル 

if{ditem==3){ 

tmpV3=：CMValueGet(DI_H) ： /♦ 馈を巧る 
tmpV3={tmpV3 = = 0)?1 : 0：/* (面のを化 》/ 
CMValueSet(DIJl,tmpV3) ； /» 饱を巧巧*/ 

CMDrawOne(D し H) ; /* 描き® ず*/ 

} 

else if(ditera==4){ 

tmpV4=CMValueGet{DI—H) ; 
tmpV4 =(tmpV4 = = 0 )?1:0; 

CMValueSet(D し H,tmpV4 )； 

CMDrawOne | 〇し再）； 

1 


(5-1》O K ならアイテムの巧を里巧ずる */ 

if(ditem==l){ 

dI3Value=tmpV3 ; 
dI4Value=tmpV4; 

DIGet(dialogPtr,6,&DI—T,&DI—H,&DI—R); 
DITGet(DI-T,DI-H,dI6Value); 


(6) ウインドウをクローズずる */ 
DMDiapose ( 过 ialogPtr) : 

(7) 巧城を解放ずる */ 
MMHdiDispose(dlHdl ) ； 


ev->eWhat == E_KEYDOWN )( 
switchC(short)(ev—>eWhom)H 
case 9 : 

ev->eWhom い Oxffff 0000 ； 
ev->eWhom |= 32; 
break: 
case 13: 

okbtn.p.x=384 + 128-10 : 
okbtn.p.y=256+64-20-10; 
ev->eWhere=okbtn ； 
ev->eWhat =E_MS し DOWX: 
break ； 


た h 5 バグ巧 1 


/» おり消しボタン */ 


1 曰 /« FSX.X へのバッチプログラム 
20 /* FSX.X Ver. 1 .02 巧用です 
30 /» Ver • し 10 では fseek の弓 I おを Ife91->2da0f 
40 fp=fopen("fsx.x","rw") 

60 fseek(fp,&HlFE91,0) 

60 fputc(&H52,fp) 

70 fcloae(fp) 


128 Oh! X 1991.6. 











マシン語カクテル in Z 邮 's Bar 
第 22 回-^最後の手段を一 


シナリオ： 金子俊一 
特別監修：浦川懐之 



3回連続といラ形でお届けした光吾のデバッガを，ブレイクポイン 
S , ファイル操作，そして今回の逆アセンブルときて，いよいよ完 
成です。本当にご苦労さまでした。プ□ブラム U ス h の中に光吾の 
苦化\のあとが見られる？ 


カラン，コロ〜ン 

源光 a : rF 光）：こんにちは。プログラムを 
持ってきましたよ。 

ようこ（じ I 下 Yo ) :いらっしゃいませ， Z 80, 
S Bar へようこを。ゎひとり様です力，？ ゎ 
席にご案内します。 

光： ここ はデ ニーズで すか。 

Yo :おしぼりをどうぞ。ご注文がゎ決まり 
になりましたら呼んでください。 

マスター （の> 下 M ) :こらこら。’覚えたから 
ってむやみに使うもんじゃありません。 

Yo : は〜い。 

M : i ： ころで光君，もうツヶはなくなって 
ますよ。 

光：知ってますよ。この前の分はちゃん t 
純ちゃんのツケにしたんですから。 

M :をれじゃあ，いったい？ 

光：あのプログラムは未完成のままでした 
からね。どうしても完成させたくて。 

M :さすが光君，いい心掛けですよ。 
長老け r ド老）：ふゎっふゎっふゎ。さては 
逆ア七ン ブルで きるようになったわけじ ゃ 
な。 

光：をのとゎりで'す。 

老：トレース機能もつけたんかのう。 

光：いや，メモリが足りなくって。 

老：何バイトくらい余ってゎるんじゃ？ 
光： 4 K バイトじ収めるつもりだったんで 
すカミ，5バイトしか余ってないんですよ。 
老：ほほう，をれはきびしいのう。 

光：いや，実はいろいろありまして，をの 
5バイトら使ってしまう予定なんですよ。 
老：なんと1バイトも余ってゎらんの 力、。 
光：ええ。をの昔のデバッガ， 「 ZAID 」 に 
比べて1つひとつの機能が強化されてるう 
元じ，ファイルの入出力をつけましたから 
ね。 

ま：それでファイルサイズが同じなら，ま 
あ立派なもんじやろ。 


光：いゃいゃ。 

Yo : ふたりだけで請してないで少しは教 
えてよ。 

老：ぉわ，こわこわ。ようこちゃんをおら 
せるとあとが怖いからのう。 


( A 内部の話はあのねのね 


光：ええと，ようこさん 。 Z 80の内部はど 
んな感じで動いているか知ってます？ 

Yo :知らない（きっばり）。 

光：とは思、いましたけどね。 

Yo : ずいぶんな こ とを いって くれるじ ゃ 
ない。載近なんだかがたいのね。 

光：をんなことはないんだけどなあ。 

Yo :をの逃げ腰なところがアヤしいのよ。 
光：なんかイヤなこ t でらあったんです 
か？ 

Yo :なんにらないわよ。をれよりちゃんと 
説明してよ。 

光：え〜と， Z 80 の Ml サイクルって知って 
ます？ 

Yo : そんなに私をいじめることが楽しい 
の？ 

M :ようこちゃんもからみますねえ。 

光： Ml サイクルっていうのはオペコー 
ド • フェッチ•サイクルのことなんでず。 
Yo : でも，オペコードうんもやらサイクル 
の略じゃないみたいだけど。 

光： Ml サイクルはマシンサイクル1 
(Machine Cycle 1 ) の田みになるんですよ。 
Yo :だったら， MCI っていえばいいじゃな 

い 0 

光：をれじゃあ MC ハマー L 区別が'つかな 
いじゃないです力，。もっとも，そっちの MC 
は マスター •オブ•七レモニー （Mastaer of 
Ceremonies ) の略だけど。 

Yo :をれで，マシンサイクルっていうのは 
なに？ 


光： Z ‘80 の動きを知りたかったら絶対に必 
要なものなんですよ。 

1) オペコード • フェッチ•サイクル 

2) メモリ-リード-サイクル 

3) メモリ•ライト•サイクル 

4) I / O リード•サイクル 

5) I /〇ライト•サイクル 

の5つがあって，5が終わったら1に戻る 
ようになってるんだ。これが マシン サイク 
ルなんだけど，かならずしも5つあるとは 
かぎらないんだ。 

Yo :どうして？ 

光：たとえば 「PUSH HLj だったら，1 

のオ ペコー ド. フェッチ •サイクルの次に 
3のメモリ.ライト•サイクルがあって， 
また1に戻るんだ。 

老 ： 「POP HL 」 じゃったら1のあとに2 
がきて，また1に戻るわけじゃ。 

光：をう，つまり I 划係ないマシンサイクル 
は奠巧しないようになっているわけだ。 

Yo :をれで？ 

光：ところがオペコード•フェッチ，つま 
り命令を読み込むところはマシンサイクル 
の嚴かにかならずある。をこで，命令を読 
み込むサイクルを Ml サイクルと呼ぶこと 
になってるんだ。 

Yo :ふうん。 

光：この Ml サイクルがわかれば，逆ア七ン 
ブルができるようになるんだ。 

Yo :結局をれがいいたかったのね。 

コマンドの説日月その3 


〇 L XXXX YYYY 

XXXX 番地から YYYY 番地までを逆アセンブル 
します。 YYYY 番地は省略できます力、’，省略する 
とエンドレスじ逆アセンブルします。スペース 
キーで一時停止，ブレイクキーで巧止します。 
プリンタスイッチに対応しています。 
ex ) L 5000 5 FFF 
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光：をう。これはとっても体系的に整理さ 
れている Z 80 の命令を見ればわかるよ。 

老：ふわっふゎっふわ。どちらかといえば, 
Z 80 L いうよりも8080の命令が体系のなん 
じゃよ。 

光：をうですね。でも $ CB で始まるビット 
操作命令あたりはかなりきれいですよ。 

老：うむ。ただ， SLL 命令がありをうでな 
いのがイマイチじやのう。 

Yo :なんだかよくわからないわ。 

光：をれじゃあ代表的な命令をいくつか表 
1にま t めてわきましよう。 

老：ビット操作で命令判断ができるのがわ 
かるじやろうて。 

^スパゲッティおまち！ 

老：^ころで，光君。をろをろプログラム 
を見せてもらいたいのじゃ力 S '。 

光：う'’つ。 

老：どうしたのじや。今日はプログラムを 
持ってきたんじやろ？ 

光：をっをれがですねえ。 

Yo : はい。スパゲッティの ぉ客様。 

光：ごめんなさい。 

Yo :なにいってるのよ。ぉ腹すいただろう 
からって マスター が作ってくれたのよ。 

光：いや，僕の作ったプログラムもスパゲ 
ッティなんです。 


老：ゎゎ，なんし 

光：いや， IX ， IY 命令さえなければをんな 
ことはなかったんです。あるいはもう少し 
メモリに余裕があれば……。 

老：さては，自己書き換えに手を出しゎっ 
たな。 

光：はっはっは。 

Yo :開き直ってどうするのよ。 

光：いや，もうしわけない。だけど， IX, IY 
が間わってこないところは十分にきれいな 
プログラムですよ。 

老：をれでは今回のプログラムのエッ七ン 
シャル コンデ イシヨ ニングでも聞かせても 
らおうかのう。 

M :長老，をれ をい うなら エッセンス。 ボ 
ケが多いですね，このごろ。 

老：ほっときなさい。 

光：えっし今囘のプログラムではジャン 
プテーブルというものを何回か使っていま 
す。 

老：ほほう。 

Yo : このリストでは JP ( HL ) というのが 
いくつかあるみたいね。 

光：をう，をこいらへんなんですよ。 

Yo :この命令を解説してみましよう。 

—同：ゎゎ〜っ！ 

Yo : えっへん。これは HL レジスタが示す 
アドレスに入っているアドレスにジャンプ 
するという……。 


光&老：ブブ〜。 

Yo :なに力，違うの？ 

老：惜しいのう。 

光：たしかに命令の書式を見るとをんな感 
じがするんだけど，実は HL レジスタが示 
すアドレスにジャンプするだけなんだ。 

Yo :ずるい！ 

光：別に僕が決めたわけじゃないからね。 
M : とこで光君，このリストをみるとサブ 
ルーチンからはリターンで戻ってきてるよ 
うですが。 

光： いいところに目をつけましたね，マス 
夕一。 

Yo : わかった 。 JP ( HL ) はスタックポイ 
ンタに帰ってくるアドレスをプッシュして 
から . D 

光：またまた残念。スタックポインタの操 
作はプログラムでやっているんだよ。 

Yo :ふ〜ん。 

光：さらに，スパゲッティが:なっている IX ， 
IY のあたりでは，戻り番地の操作をやって 
たりらする。 

老：をれはスパゲッチーじゃのう。 

M :をの発音はなんとかなりませんかね。 
老：通じればいいんじゃ。 

光： L もかく，逆アセンブルはちゃんとで 
きますよ。 

老：ほほう，かなりの自信じゃな。 

光：なんたって， Z 80 のすベての命令を逆 
アセンブルして確かめましたからね。 

Yo :ない命令を逆アセンブルするとどう 
なるの？ 

光：基本的には "？" マークを出すように 
したんですけどね。 I 义 IY 系では無視され 
る場合がありますね。 

老：具体的にはどういうことかな？ 

光：知っている人も多いと思うんですけど， 
HL 系の命令の前に $ DD を置くと议系に， 
$ FD を置くと IY 系になるんですよ。たと 
えば，$21というのは LDHL ぶ XXXX とい 
う命令になるんです。 

213412 : LD HL ,$1234 

DD 213412 : LD IX ,$1234 

FD 213412 : LD IY ,$1234 


表 1 之 80 の命令はこうなっている(代表例) 
巳「 


[ W , 「，一 rwi 


广 

「の面 

二ーモニック 

コード 

已 

0 0 0 

INC B 

亞 0 4 

巳 

0 01 

INC C 

史口 C 

□ 

010 

INC D 

$ 1 4 

E 

011 

INC E 

还 1C 

H 

10 0 

INC H 

亞 2 4 

L 

101 

IN 巳 L 

SBC 

[HL] 

110 

IN 巳 〔 HL 〕 

重 3 4 

A 

111 

IN 巳 A 

法 3C 


* SLA 「 '*LD r . 「• 


>|1 |。|。 

11011111 


D 1 0 1 1 1 0 

。卜 |「- 1 

广 

「の僅 

ニーモニック 

コード 

B 

0 0 0 

SLA B 

亞 2 0 

巳 

0 01 

SLA C 

$E 1 

D 

010 

SLA D 

宽 2 2 

E 

Oil 

SLA E 

$P 3 

H 

IDO 

SLA H 

宽 2 4 

L 

101 

S し A し 

史 2 日 

[HU 

1 1 0 

SLA [H し ] 

$2 B 

A 

Ml 

SLA A 

置？ 7 



广 - 

000 

001 

010 

011 

100 

101 

110 

Ill 

己 

C 

□ 

E 

H 

L 

[HL3 

A 


000 

• B 

亞 4 日 

史 41 

$48 

S43 

$44 

$45 

亞が 

$47 


001 

； c 

亞 4 日 

重 49 

史 4A 

还 4 日 

$4C 

盃の 

击 4E 

$4F 


010 

: D 

$50 

亞 51 

史が 

S53 

史 54 

$55 

$56 

亞已 7 


oil 

: E 

$58 

$閱 

吏 5A 

$已日 

史 5C 

史 5D 

史 5E 

重已 F 

r 

侧 

: H 

置目 0 

史 61 

史が 

S63 

史 M 

史的 

史 6 日 

支日 7 


101 

: L 

亞郎 

蛋閒 

$6A 

蛋旧 

史 BC 

史目 D 

史 6E 

史目 F 


no 

: [HL] 

蛋 70 

史 71 

$78 

虽 73 

重 74 

亞 75 

亞 7 日 

史 77 


111 

: A 

史 7 日 

亞 79 

丞 7A 

$7B 

$7C 

亞 7D 

吏 7E 

$7F 
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みたいな感じですね。 

Yo :ふうん。 

光：そこで $ DD が第 10 P コードだったら， 
ふだんは 「 HL 」 I ：表示するサブルーチンを 
「 IX 」に変えてしまって，らう1度命令を 
フェッチさせるわけです。 

老：をうなると213412が待っているので， 
コンピュータは LD HL ，$1234 と表示しよ 
うとする。ところ力* 「 HL 」 は「 IX 」に変わ 
ってしまっているので ， LD IX ，$1234 と表 
示するわけ力、。 

光：はい。をのあ^:にまた「 IX 」を 「 HL 」 
じ戻します。 

老：なるほど。 

光：をこで， HL に閱係ない命令が $ DD の 
後ろにあるとまるで意味がないんです。た 
とえば，$01は LDBC ぶ****なんです 
けど， 

013412 : LD BC ,$1234 

DD 013412 : LD BC ,$1234 

FD 013412 : LD BC ,$1234 

となってしまうんです。 

老••なるほど。まあ DD 01など！：いう命令 
は Z 80にはないから大丈夫じゃろう。 

Yo :データの中に混じっていたときは？ 
光：暴走はしないはずだから OK です。 


Yo :をれじゃあ実隙に動かしましよう。 

9ちゃんと動くね 

光：えっと今回の変更点もま^めてわきま 
しようかね（表2)。 

Yo :なにかを意することはあるの？ 

光：をうだな。逆アセンブルの終了アドレ 
スを設定しないと， 64 K バイトの エンドレ 
スループに な るってこ とかな。 

Yo :それって暴走っていうんじゃない？ 

光：違います。 スぺースキー で一畔停止に 
なるし，ブレイクキーで元に戻りますから。 
Yo :なるほど。 

光：あとはプリンタスイッチにらがして 
ますから，プリントアウトらできます。 

老：ほう。ちゃんと動いてわるではない力，。 
巧きあたりばったりでプログラム作ったわ 
りには，ぴったり 4 K バイトに収まってわ 
るし0 

光：ほっといてください。これでら ZAID 
に比べて3〜8 %程度のスピードアップに 
なってるんですよ。 

老：ところで，メモリサーチは途中で止め 
られないようじゃ力す。 

光：ギクッ！ 


技ストけ 


0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 

5674 
5674 1A 

5675 FE 20 20 
5678 631318 
567B F8 


1; Break Pointer part 3 

2 ； 

3 ； by Hikaru Minaaoto 


OFFSET $C674 - $5674 


6 


0 反 G 

S5674 



7 

8 
9 

1C 

; Label 


Address 

Break 


*DSK 

EQU 

$1F5D 


work 

11 

#STKAD 

£QU 

$1F6C 



12 

さ EXADR 

EQU 

S1F6E 



13 

#DTADR 

EQU 

S1F7C 



14 

《SIZE 

EQU 

$1F72 



15 

#KBFAD 

EQU 

S1F76 



16 

が RCNT 

EQU 

S1F7A 



17 

れ PSW 

EQU 

$1F7C 



18 

#MON 

EQU 

*1F8E 

noth 支打 i 

【 

19 

が ILE 

EQU 

S1FA3 

af,bc.de,hl 

20 

が DO 

EQU 

S1FA6 

AF.BC.DE.HL 

21 

妻 WTlOD 

EQU 

SI FAC 

AF.BC.DE.HL 

22 

«W0PEN 

EQU 

SIFAF 

AF.BC.DE.HL 

23 

IHLHEX 

EQU 

S1FB2 

AF,DE+4,HL 

24 

が HEX 

EQU 

$1FB5 

AF.DE+2 

25 

《HEX 

EQU 

S1FB8 

AF 


26 

IPRTHL 

EQU 

SIFBE 

AF 


27 

妻 PRTHX 

EQU 

SlFCl 

AF 


28 

fBELL 

EQU 

$1FC4 

AF 


29 

♦PAUSE 

EQU 

S1FC7 

AF 


30 

巧 RKEY 

EQU 

SIFCD 

AF 


31 

が ETL 

EQU 

$1FD3 

AF 


32 

幸し PTOF 

EQU 

$1FD6 

nothini 


33 

去 LPTON 

EQU 

$1FD9 

nothin. 

E 

34 

#TAB 

EQU 

SIFDF 

AF 


35 

#MPHIST 

EQU 

S1FE2 

AF,DE 


36 

が SX 

EQU 

S1FE5 

F 


37 

れ TN し 

EQU 

SIFEE 

nothin! 

t 

38 

^PRINTS 

EQU 

SlFFl 

F 


39 

,PRINT 

EQU 

S1FF4 

F 


40 

*VER 

EQU 

$1FF7 

HL 


41 

ぞ HOT 

EQU 

SIFFA 

nothing 

AF.BC.DE.HL 

42 

#DIR 

EQU 

$2006 

43 

iROPEN 

EQU 

$2009 

AF.BCrDE.HL 

44 

が SR 

EQU 

$2018 

HL 


45 

#SCRK 

EQU 

S201B 

AF 


46 

♦FLGET 

EQU 

$2021 

AF 


47 

#RDVSW 

EQU 

$2024 

A 


48 

♦SDVSW 

EQU 

$2027 

AF 


49 






50 

PRK 

EQU 

S516B 



51 

DUMMY 

EQU 

$53FF 




52 

53 DISASM 

54 LD A,(DE) 

55 IF As- - THEN INC DE JR DISASM 


567C CD B2IF 
567F 22 E8 56 
568213 
5683 CD B2IF 
5686 30 03 
5688 21 FF び 
568B 

568B 22 EA 56 
S68E CD 6B 51 
5691 

5691 CD EE IF 
5694 CD C7IF 
5697 FF 53 
5699 2A E8 56 
569C ED 5B EA 
569F 56 
56Ae 37 
56AI ED 52 
56A3 38 04 
56A5 CD D6IF 
56A8 C9 
56A9 

56A9119156 
56AC D5 
56AD 2A E8 S6 
56B0 CD BE IF 
56B3 CD FI IF 
56B6 

56B6 44 40 
56B816 00 
56BA 5E 
56BB 7B 
56BC FE 40 
56BE 38 07 
56C0 FE C0 
56C2 38 09 
56C4 D6 80 
56C6 5F 
56C7 

56C7 21 EC 56 
56CA 19 
56CB 1814 
56CD 

56CD FE 76 
56CF CA 85 5A 
56D2 FE 80 
56D4 DA B7 5C 
56D7 IF IF 
56D9 E6 0E 
56 加 21 EC 57 
56DE 

56DE 16 00 
56E0 5F 
56E1 
56E119 
56E2 5E 
56E3 23 


表 2 今月のを更点 


5037 

30 

一 

31 

目 039 

38 

— ^ 

30 

503A 

31 

— ► 

30 

50CA 

FF 

— > 

74 

50CB 

53 

—> 

56 


老：まさかちれてわったわけではあるまい 
な？ 

光：をのまさかです。 ソース リストで巧‘ち 
込んだ人は化ち号のリストの118巧の 
FIND 2 というラベルとみの行の間にこの 
2巧を神一入してください。 

CALL #PAUSE 
DW FINDS 
これで一 I ! 本停止や停止ができます。 

Yo :この5バイトがあるからメモリが余 
ってないってわけなのね。 

光：かたじけない。 

M :いやあ，わ渡れさまでした。今 ri はた 
あんと食べてってね。 

光：をれじや，テイラミス角フラスコ 
型のポストウォーターをお願いします。 

Yo :ご注文を繰り返します。ケイジュンジ 

ヤンバラヤカすわひ t つ . 。 

-つづく一 


56 


CALL 

IHLHEX 

57 


LD 

(STADR ，， H し 

58 


INC 

DE 

59 


CALL 

♦HLHEX 

60 


JR 

LD 

NC,DIS2 

61 


HL.SFFFF : 1 

62 

DIS2 



63 


LD 

(ENADR).HL 

64 


CALL 

PRN 

65 

DISJP 



66 


CALL 

♦ LTNL 

67 


CALL 

•PAUSE 

68 


DW 

DUMMY ；RET 

69 


LD 

HL,(STADR) 

70 


LD 

DE.(ENADR) 

71 

72 


SCF 

SBC 

HL.DE 

73 


JR 

C,DISJP2 

74 


CALL 

♦LPTOF 

75 


RET 


76 

DISJP2 



77 


LD 

DE,DISJP 

78 


PUSH 

DE 

79 


LD 

HL,(STADR) 

80 


CALL 

#PRTHL 

81 


CA しし 

*PRINTS 

82 

DISJP21 



83 


LD 

BC.HL 

84 


LD 

D.O 

85 


LD 

E,(HL) 

86 


LD 

A,E 

87 


CP 

S40 

88 


JR 

C,DISJP3 

89 


CP 

SCO 

90 


JR 

C,DISJP4 

91 


SUB 

S80 

92 


LD 

石 ， A 

93 

DISJP3 



94 


し D 

H し， JPTAB し E 

95 


ADD 

HL.DE 

96 


JR 

TJP 

97 

DISJP4 



98 


CP 

$76 

99 


JP 

Z.HALT 

100 


CP 

S80 

101 


JP 

C,LDRR 

102 


RRA 

:3RA 

103 


AND 

14 

104 


し D 

HL,JPTABLE2 

103 

TABLEJP 



106 


し D 
し D 

D,0 

107 


E.A 

108 

TJP 



109 


ADD 

HL.DE 

110 


し D 

£• (H し） 

111 


INC 

H し 


Endless loop 


マシン語カクテル in Z 80 's Bar 131 








56E4 

56 



112 


LD 

D,(HL) 


57E4 

86 

己 B 

79 

169 

56E5 

62 

6B 


113 


LD 

H し， DE 


57E7 

5F 

AD 

SB 


56E7 

E9 



114 


JP 

(HL) 


57EA 

4C 

5D 



56E8 




115 STADR 




57EC 




170 

56E8 

00 

00 


116 


DS 

2 


57EC 




171 

56EA 




11 了 ENADR 




57EC 

40 

5B 

2E 

172 

56EA 

00 

00 


118 


DS 

2 


57EF 

SB 

9E 

5D 


56EC 




119 





57F2 

8D 

5D 



56EC 




120 JPTABLE 




57F4 

71 

5B 

a6 

173 

56EC 




121 





57F7 

5D 

OF 

5D 


56EC 




122 

が n 




57FA 

A1 

5B 



56EC 

AA 

5A 

DF 

123 


DW 

so? : LDSS.NN : LD<SS>.A ： INCSS 

57FC 




174 

56EF 

5C 

65 

5C 






57FC 




175 

56F2 

15 

5C 







57FC 

C5 



176 

56F4 

06 

5C 

B6 

124 


DW 

ISCR : DECK 

: LDR.N : RLCA 

57FD 

06 

1C 


177 

56F7 

SB 

CC 

5C 






57FF 

CD 

DF 

IF 

178 

56FA 

EA 

5A 







5802 

Cl 



179 

56FC 

F1 

SB 

5D 

125 


DW 

HXAF.AF^ : ADD.SS : LDA*<SS> : DECSS 

5803 

C9 



180 

56FF 

5B 

95 

5C 






5804 




181 

5702 

C5 

5B 







5804 

C9 



182 

5704 

06 

5C 

B6 

126 


DW 

•SCR : DECR 

: LDR.N : RRCA 

5805 




183 

5707 

SB 

CC 

5C 






5805 

C5 



184 

57CA 

0C 

SB 







5806 

06 

04 


185 

570C 




12 了 

Sin 




5808 

18 

12 


186 

570C 

5E 

5A 

DF 

128 


DW 

DJN •玄：し DSS. 

KN : LD<SS>.A : INCSS 

580A 




187 

570 ド 

SC 

65 

5C 






580A 

C5 



188 

5712 

15 

5C 







580B 

06 

03 


189 

5714 

06 

5C 

B6 

129 


DW 

ISCB : DECR 

••LDR.N :R し A 

580D 

18 

OD 


190 

5717 

5B 

CC 

5C 






580F 




191 

571A 

DF 

5A 







580F 

C5 



192 

571C 

5C 

5C 

5D 

130 


DW 

ぶが： ADD.SS : LDA. <SS> : DECSS 

5810 

06 

02 


193 

571F 

5B 

95 

5C 






5812 

18 

08 


194 

5722 

C5 

SB 







5814 




195 

5724 

06 

5C 

B6 

131 


DW 

ISCR : DECR 

: LDR.N : RRA 

5814 

C5 



196 

5727 

SB 

CC 

5C 






5815 

06 

01 


197 

572A 

01 

5B 







5817 

IB 

03 


198 

572C 




132 ； 

: $2 只 




5819 




199 

572C 

4A 

5C 

DF 

133 


DW 

JRCC : LOSS. 

KS : LD<NN>.H し: INCSS 

5819 

C5 



200 

572F 

5C 

87 

5C 






581A 

06 

01 


201 

5732 

15 

5C 







581C 




202 

5734 

06 

5C 

B6 

134 


DW 

INCR : DECR 

こ LDR.N : DAA 

581C 




203 

5737 

5 呂 

CC 

5C 






581C 

2A 

E8 

56 

204 

573A 

49 

5A 







581F 




205 

573C 

4A 

5C 

5D 

135 


DW 

JRCC : ADD.SS :し DH し- <NN> : DECSS 

581F 

7E 



206 

573F 

5B 

FI 

5C 






5820 

CD 

Cl 

IF 

207 

5742 

C5 

5B 







5823 

CD 

FI 

IF 

208 

5744 

06 

5C 

B6 

136 


DW 

INCR : DECR 

: LDR.N : CPLA 

5826 

23 



209 

5747 

SB 

CC 

5C 






5827 

10 

F6 


21C 

574A 

3E 

5A 







5829 

06 

14 


211 

574C 




13 ブ: 

: $3n 




58 之 B 

CD 

DF 

IF 

212 

574C 

4A 

5C 

DF 

138 


DW 

JRCC : LDSS. 

N'N : LD<NN> .A : INCSS 

582E 

22 

E8 

56 

213 

574F 

5C 

79 

5C 






5831 

Cl 



214 

5752 

15 

5C 







5832 

C9 



215 

5754 

06 

5C 

36 

139 


DW 

INCR : DECR 

: LDR.N : SCF 

5833 




216 

5757 

5B 

CC 

5C 






5833 

IF 

IF 

IF 

217 

575A 

23 

5B 







5836 

IF 




575C 

4A 

5C 

5D 

140 


DW 

JRCC : ADD.SS : LDA.<NN> : DECSS 

5837 

C9 



218 

575F 

5 呂 

AS 

5C 






5838 




219 

5762 

C5 

5B 







5838 




220 

5764 

06 

5C 

36 

141 


DW 

INCR : DECK 

: LDR.N : CCF 

5838 

03 



221 

5767 

5B 

CC 

5C 






5839 

3£ 

24 


222 

576A 

33 

5A 







583 艮 

CD 

F4 

IF 

223 

576C 




142 

S4n 




583E 

0A 



224 

576C 




143 

S5n 




583F 

CD 

Cl 

IF 

225 

576C 




144 

$6n 




584 之 

C9 



226 

576C 




145 

S7n 




5843 




227 

576C 




146 

S8 打 




5843 

3E 

24 


228 

576C 




147 

$9n 




5845 

CD 

F4 

IF 

229 

576C 




148 

SAn 




5848 

60 

69 


230 

576C 




149 

SBn 




584A 

23 



231 

576C 




150 

sen 




584B 

4E 



232 

576C 

3D 

5D 

24 

151 


DW 

RETCC : POPSS : JPCC : JPNN 

584C 

23 



233 

576F 

5D 

38 

己 C 






584D 

46 



234 

5772 

24 

5C 







584E 

60 

69 


235 

5774 

86 

5B 

35 

152 


DW 

CALLCC : PUSHSS : ADD.N : RSTN 

5850 

CD 

BE 

IF 

236 

5777 

5D 

55 

5B 






5853 

C9 



237 

577A 

4C 

5D 







5854 




238 

577C 

3D 

5D 

C3 

153 


DW 

RETCC : RETT 

: JPCC : CB 

5854 

3E 

24 


239 

577F 

5A 

38 

5C 






5856 

CD 

F4 

IF 

240 


5782 D15D 
5784 86 5B 98 
5787 5B 3F 5B 
578A 4C 5D 
578C 


578C 

578F 

5792 

5794 

5797 

579A 

579C 

579F 

57A2 

57A4 

57A7 

57AA 

57AC 

57AC 

57AF 

57B2 

57B4 

57B7 

57BA 

57BC 

57BF 

57C2 

57C4 

57C7 

57CA 

57CC 

57CC 

57CF 

57D2 

57D4 

57D7 

57DA 

57DC 

57DF 

57E2 


3D 5D 24 
5D 38 5C 
B5 5A 
86 5B 35 
5D 了 D 5D 
4C 5D 
3D 5D 7A 
5A 38 5C 
915A 
86 5B 75 
5F 6F 5D 
4C 5D 

3D 5D 24 
5D 38 5C 
D4 5B 
86 5B 35 
5D 7D 5B 
4C 5D 
3D 5D 2D 
5C 38 5C 
E4 5B 

85 5B IE 
5E 85 5D 
4C 5D 

3D 5D 24 
5D 38 5C 
54 5A 

86 SB 35 
5D IB 5D 
4C 5D 

3D 5D FF 
5C 38 5C 
70 5A 


155 ； SDn 

156 DW 


157 DW 

158 DW 

159 DW 

160 ; SEn 


161 


162 


DW 


CAL し CC : CALL : ADC.N : RSTN 

RETCC : POPSS : JPCC :OUT<N>.A 
CALLCC : PUSHSS : SUBN : RSTN 
RETCC : EXX : JPCC ：INA.<N> 
CALLCC ：IX : SBCA.N : HSTN 

RETCC : POPSS : JPCC : EX<SP>，HL 


DW CALLCC : PUSHSS : ANDN : RSTN 


5859 03 
585A 0A 
585B 03 
585C 6F 
585D 07 
585E 3£ CO 

5860 9F 
586167 

5862 09 

5863 CD BE IF 

5866 C9 

5867 

5867 21IF 59 
586A 18 3C 
586C 

5B6C CD 67 58 
SSSF 18 5A 
5871 


58713E 
5873 CD 
5876 CD 
5879 3E 
587B CD 
587E C9 


28 

F4IF 
38 58 
29 

F4IF 


DW CALLCC :IY : CPN : RSTN 


DW ADD ぶ : ADC.R : SUB.R : SBC.R 
DW aNDR : XOBR ：0RR : CPR 


PUSH 
し D 

CALL 

POP 

RET 

RET 

PUSH 
し D 

JR 

PUSH 

LD 

JR 

PUSH 

LD 

JR 

PUSH 

LD 

JR 

PUSH 

LD 


LD 

し D 

CALL 
CALL 
INC 
DJN 之 
LD 

CALL 

LD 

POP 

RET 

RRA 


BC 
B,28 
♦ TAB 
己 C 


BC 

B,4 

BYTE 

BC 

B,3 

BYTE 

BC 

B,2 

BYTE 

BC 

B.l 

BYTE 

BC 

B,1 


KL,(STADR》 

A,(HL) 

’ #PRTHX 
♦PRINTS 
HL 

BYTEO 
目 ，20 
さ TAB 

(STADR),HL 
BC 


: BRA : RRA : RRA 


241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 CC 

253 

254 

255 CC， 

256 

257 

258 <N> 

259 

260 
261 
262 

263 

264 


INC 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

RET 

LD 

CALL 

LD 

INC 

LD 

INC 

LD 

LD 

CALL 

RET 

LD 

CALL 

INC 

LD 

INC 

LD 

RLCA 

LD 

SBC 

LD 

ADD 

CALL 

RET 

LD 

JB 

CALL 

JR 

LD 

CALL 

CALL 

LD 

CALL 

RET 


#PRIKT 
A, {BO 
さ PRTHX 


A, "S" 
#PRINT 
HL.BC 
HL 

C,(HL) 
HL 

B, (HL) 
H し， BC 
IPRTHL 


A,"S" 

IPRINT 

BC 

A,(BC) 

BC 
し A 

A,0 ； NOTCXOR A) 
A. A 

H,A ； HrOOorFF 

HL.BC 

IPRTHL 


HL.CCW 

R3^3 

CC 

R • 牛 3 

A,"r 

♦PRINT 

N 

A,"r 

♦PRINT 


163 


DW 

RETCC 

: JP<HL> : JPCC : EXDE.H し 


587F 




265 

<NN> 








587F 

3E 

28 


266 


LD 

A • " 






5881 

CD 

F4 

IF 

267 


CALL 

#P 反 INT 

164 


DW 

CALLCC 

: ED : XORN : RSTN 

5884 

CD 

43 

58 

268 


CAL し 

NN 






5887 

3E 

29 


269 


LD 

A,")" 






5889 

CD 

F4 

IF 

270 


CA しし 

さ PRINT 

165 : 

;SFn 




588C 

C9 



271 


RET 


166 


DW 

RETCC 

: POPSS : JPCC : DI 


588D 




272 

<SS> 








5B8D 

08 



273 


EX 

AF,AF* 







588E 

3E 

28 


274 


LD 

A •" r 

167 


DW 

CALLCC 

: PUSHSS ：ORN : RSTN 


5890 

CD 

F4 

IF 

275 


CA しし 

#PRINT 






5893 

08 



276 


EX 

AF.AF* 







5894 

CD 

9D 

58 

277 


CA しし 

SS 

168 


DW 

RETCC 

: LDSP.HL : JPCC : El 


5897 

3E 

29 


278 


LD 

A,")" 






5899 

CD 

F4 

IF 

279 


CAL し 

#PRINT 







589C 

C9 



280 


RET 



132 Oh ! X 1991.6. 


►おぶ PIXY 99 X を I い、ました供くなったらので)。 DSP の城んは絶大です。をうぃえば 
あの 「 PIXY の幅があれば人問は化きてぃける」とぃう宜なは私の部屋のことでは？ 

築城化お （18) 柄/:!)俱 



589D 




281 SS 



589D 

21 

00 

59 

282 

LD 

JR 

HL.REGZ 

58A0 

18 

06 


283 

R3 + 3 

58A2 




284 R 



58A2 

00 

00 

00 

285 

DS 

3 ； (IX+d) 

58A5 




286 R3 



58AS 

21 

Dl 

58 

287 

LD 

HL.REGl 

58A8 

16 

00 


288 

LD 

D. 0 

E. A 

58AA 

5F 



289 

LD 

58AB 

19 



290 

ADD 

H し ， DE 

58AC 

19 



291 

ADD 

HL,DE 

58AO 

5E 



292 

し D 

E • けし） 

58AE 

23 



293 

INC 

HL 

58AF 

56 



294 

LD 

D, (HL) 

5880 

CD 

E5 

IF 

295 

CA しし 

#MSX 

5683 

C9 



296 

RET 


58B4 




297 <N>. 



58B4 

CD 

71 

58 

298 

CALL 

<N> 

58B7 

18 

12 


299 

JR 

R.f3 

58B9 




300 <NK>. 



58B9 

CD 

7F 

58 

301 

CALL 

<NN> 

58BC 

18 

0D 


302 

JR 

R.43 

58BE 




303 <SS>. 



58BE 

CD 

8D 

58 

304 

CALL 

<SS> 

58C1 

18 

08 


305 

JR 

R. + 3 

58C3 




306 SS. 



58C3 

CD 

9D 

58 

307 

CALL 

SS 

58 ぴ 

18 

03 


308 

JR 

R. + 3 

58C8 




309 R ， 



5608 

CD 

A2 

58 

310 

CALL 

R 

58CB 

3E 

2C 


311 

LD 

A • " •" 

S8CD 

CD 

F4 

IF 

312 

CALL 

#PRINT 

5600 

C9 



313 

RET 


58D1 




314 



58D1 

E9 

58 

33 

315 REGl 

DW 

B,C,D,E,H,L,<HL>,A,I.RR,<C> 

58D4 

59 

EB 

56 




58D7 

ED 

58 

EF 




S8DA 

58 

FI 

58 




58DD 

F3 

58 

E7 




58E0 

58 

F8 

58 




58E3 

FA 

58 

FC 




58E6 

58 





..A",0 

58E7 

41 

00 


316 A 

DB 

58E9 

42 

00 


317 B 

DB 

; C n Carry 

58EB 

44 

ee 


318 D 

DB 


58 扣 

45 

00 


319 E 

DB 

"E",0 

58EF 

48 

00 


320 H 

DB 

"H",0 

58F1 

4C 

00 


321 L 

DB 

"L",0 

58F3 

28 

48 

4C 

322 <HL> 

DB 

"—)",0 

58F6 

29 

00 





58F8 

49 

00 


323 I 

DB 

: "I—,0 

58FA 52 
58FC 28 

00 

43 

29 

324 RR 

325 <C> 

DB 

DB 

— R 一 ，® 

cvr.o 

58FF 

00 






5900 

5900 

10 

59 

13 

326 

327 REG2 

iw 

BC,DE,HLL,SP,BC,DE,HLL.AF 

5903 

59 

16 

59 




5906 

19 

59 

10 




5909 

59 

13 

59 




590C 

16 

59 

1C 




590F 

59 





"B".—C".0 

5910 

42 

43 

eo 

328 目 C 

DB 

5913 

44 

45 

00 

329 DE 

DB 


5916 

48 

4C 

00 

330 H しし 

DB 

,0 

5919 

53 

50 

00 

331 SP 

DB 


591C 

41 

46 

00 

332 AF 

DB 


591F 
59 げ 

2F 

59 

30 

333 

334 CCW 

iw 

NZ,2,MC,C,P0,PE,P,M 

5922 

59 

32 

59 




5925 

33 

59 

35 




5928 

59 

38 

59 




592B 

3B 

59 

3D 




592E 

59 






592F 

4E 



335 N 之 

DB 

..N.. 

5930 

5A 

00 


336 之 

DB 

"Z",0 

5932 

4E 



337 NC 

DB 

..N« 

5933 

43 

ce 


338 C 

DB 

..C",0 

5935 

50 

4F 

00 

339 PO 

DB 

"p..,—cr.0 

5938 

50 

45 

00 

340 PE 

DB 

"P.V.E..I0 

593 旦 

50 

00 


341 P 

DB 

"P" ,0 

593D 

4D 

00 


342 M 

DB 

"M" ,0 

593F 




343 

； 


593F 




344 ADC 



593F 

CD 

E2 

IF 

345 

CALL 

が PRINT 

5942 

41 

44 

43 

346 

DB 

"A" ."D" 0 

5945 

00 






5946 

C3 

FC 

57 

347 

JP 

TAB 

5949 




348 ADD 



5949 

CD 

E2 

IF 

349 

CALL 

IMPRINT 

594C 

41 

44 

44 

350 

DB 


594F 

00 






5950 

C3 

FC 

57 

351 

JP 

TAB 

5953 




352 AND 



5953 

CD 

E2 

IF 

353 

CALL 

IMPRINT 

5956 

41 

4£ 

44 

354 

DB 


5959 

ee 






595A 

C3 

FC 

57 

355 

JP 

TAB 

595D 




356 CAL 



595D 

CD 

E2 

IF 

357 

CALL 

#MPRINT 

5960 

43 

41 

4C 

358 

DB 

"C" i..A.V.L","L.. ,0 

5963 

AC 

00 





5965 

C3 

FC 

57 

359 

JP 

TAB 

5968 




360 CP 



5968 

CD 

£2 

IF 

361 

CALL 

IMPRINT 

596B 

43 

50 

00 

362 

DB 

-C","P",0 

596£ 

C3 

FC 

57 

363 

JP 

TAB 

5971 




364 DEC 



5971 

CD 

E2 

IF 

365 

CALL 

IMPRINT 

5974 

44 

45 

43 

366 

DB 

"D.V.E ••一 C"|0 

5977 

00 






5978 

C3 

FC 

57 

367 

JP 

TAB 

597 扫 




368 EX 



597B 

CD 

E2 

IF 

369 

CALL 

#MPRINT 

597E 

45 

58 

eo 

378 

DB 

"E-,"X-,0 

5981 

C3 

FC 

57 

371 

JP 

TAB t 

5984 




372 IM 



5984 

CD 

£2 

IF 

373 

CAt し 

IMPRINT 

5987 

49 

4D 

ee 

374 

DB 


598A 

C3 

FC 

57 

375 

JP 

TAB 


598D 




376 

IN 



598D 

CD 

E2 

IF 

377 


CALL 

IMPRINT 

5990 

49 

4E 

00 

378 


DB 


5993 

C3 

FC 

57 

379 


JP 

TAB 

5996 




380 

INC 



5996 

CD 

E2 

IF 

381 


CALL 

IMPRINT 

5999 

49 

4E 

43 

382 


DB 


599C 

00 







599D 

C3 

FC 

57 

383 


JP 

TAB 

59A0 




384 

JP 



59A0 

CD 

E2 

IF 

385 


CALL 

化 PRINT 

59A3 

4A 

50 

ee 

386 


DB 

"J’VP"i0 

59a6 

C3 

FC 

57 

387 


JP 

TAB 

己 9a9 




388 

JR 



59A9 

CD 

E2 

IF 

389 


CALL 

IMPRINT 

59AC 

4A 

52 

00 

390 


DB 

"J ,0 

59AF 

C3 

FC 

57 

391 


JP 

TAB 

59B2 




392 

LD 



59B2 

CD 

E2 

IF 

393 


CALL 

が PRINT 

59B5 

4C 

44 

00 

394 


DB 

•L 丫 D",0 

59B8 

C3 

FC 

57 

395 


JP 

TAB 

59BB 




396 

OR 



59BB 

CD 

£2 

IF 

397 


CA しし 

さ MPRINT 

59BE 

4F 

52 

eo 

398 


DB 

"O","R",0 

59C1 

C3 

FC 

57 

399 


JP 

TAB 

59C4 




400 

OUT 



59C4 

CD 

E2 

IF 

401 


CALL 

が PRINT 

59C7 

4F 

55 

54 

402 


DB 

wo","ir,"T",o 

59CA 

00 







59CB 

C3 

FC 

57 

403 


JP 

TAB 

59CE 




404 

POP 



59CE 

CD 

£2 

IF 

405 


CALL 

IMPRINT 

59D1 

50 

4F 

50 

406 


DB 


59D4 

00 







59D5 

C3 

FC 

57 

407 


JP 

TAB 

5SD8 




408 

PUSH 



5SD8 

CD 

£2 

IF 

409 


CA し L 

♦mprint 

5SD 百 

50 

55 

53 

410 


DB 


59DE 

48 

ee 






S9E0 

C3 

FC 

57 

411 


JP 

TAB 

59E3 




412 

RET 



59£3 

CD 

E2 

IF 

413 


CALL 

IMPRINT 

59E6 

52 

45 

54 

414 


DB 


59E9 

00 







59EA 

C3 

FC 

57 

415 


JP 

TAB 

59ED 




416 

BST 



59ED 

CD 

£2 

IF 

417 


CALL 

IMPRINT 

59F0 

52 

53 

54 

418 


DB 


59F3 

00 







59F4 

C3 

FC 

57 

419 


JP 

TAB 

59F7 




420 

SBC 



59F7 

CD 

E2 

IF 

421 


CALL 

雪 MPRINT 

59FA 

53 

42 

43 

422 


DB 


59FD 

00 







59FE 

C3 

FC 

57 

423 


JP 

TAB 

5A01 




424 

SUB 



5A01 

CD 

£2 

IF 

425 


CALL 

が PRINT 

5A04 

53 

55 

42 

426 


DB 


5AC7 

00 







5A08 

C3 

FC 

57 

427 


JP 

TAB 

5A0B 




428 

XOR 



SA0B 

CD 

E2 

IF 

429 


CALL 

♦MPRINT 

5A0E 

58 

4F 

5 之 

430 


DB 

"5C",>Cri—R—,0 

5A11 

00 







5A12 

C3 

FC 

57 

431 


JP 

: TAB 

5A15 




432 

BIT 



5A15 

CD 

E2 

IF 

433 


CALL 

#mprint 

5A18 

42 

49 

54 

434 


DB 

"B",— 

5A1B 

00 







5A1C 

C3 

FC 

57 

435 


JP 

TAB 

5A1F 




436 

RES 



5A1F 

CD 

巨之 

IF 

437 


CALL 

♦MPRINT 

5A22 

52 

45 

53 

438 


DB 

•R 丫 E","S".0 

5A25 

00 







5A26 

C3 

FC 

57 

439 


JP 

TAB 

5A29 




440 

SET 



5A29 

CD 

£2 

IF 

441 


CAt し 

IMPRINT 

5A2C 

53 

45 

54 

442 


DB 

"S -• 一 E","T",0 

5A2F 

00 







5A30 

C3 

FC 

57 

443 


JP 

TAB 

5a33 




444 


； 


5A33 




445 

CCF 



5A33 

CD 

19 

58 

446 


CAL し 

BYTEl 

5A36 

CD 

E2 

IF 

447 


CALL 

そ MPRINT 

5A39 

43 

43 

46 

448 


DB 

•C" • 一 C","F",0 

5A3C 

00 







5A3D 

C9 



449 


RET 


5A3E 




450 

CPLA 



5A3E 

CD 

19 

58 

451 


CALL 

BYTEl 

5a41 

CD 

E2 

IF 

452 


CALL 

さ MPRINT 

5A44 

43 

50 

4C 

453 


DB 

"C’VP","L",0 

5a47 

00 







5A48 

C9 



454 


RET 


5A49 




455 

DAA 



5A49 

CD 

19 

58 

456 


CALL 

BYTEl 

SA4C 

CD 

E2 

IF 

け 7 


CALL 

が PRINT 

5A4F 

44 

41 

41 

458 


DB 


5A52 

00 







5a53 

C9 



け 9 


RET 


5A54 




460 

DI 



5A54 

CD 

19 

58 

461 


CAL し 

BYTEl 

5A57 

CD 

E2 

IF 

462 


CALL 

♦MPRINT 

5A5A 

44 

49 

eo 

463 


DB 


5a5D 

C9 



464 


RET 


5A5E 




465 

DJN2 



5A5E 

CD 

OF 

58 

466 


CALL 

BYTE2 

5A61 

CD 

E2 

IF 

467 


CALL 

妻 MPRINT 

5A64 

44 

4A 

4E 

468 


DB 

"D 一 •••之一， 0 

5A67 

5A 

00 






5A69 

CD 

FC 

57 

469 


CAL し 

TAB 

5A6C 

CD 

54 

58 

470 


CALL 

BJ 

5A6F 

C9 



471 


RET 


5a70 




472 

El 



5A70 

CD 

19 

58 

473 


CALL 

BYTEl 

5A73 

CD 

E2 

IF 

474 


CA しし 

IMPRINT 

5A76 

45 

49 

ee 

475 


DB 

一 一 ，0 

5A79 

C9 



476 


RET 


5A7A 




477 

EXX 



5a7a 

CD 

19 

58 

476 


CAL し 

BYTEl 


► 始近，あまり MZ をいじっていな !•. 。久びさにア七ンブラでもやろうかと,野ったが無 

.な:識じ， move . laO . al と箸いてしまった。68000に机れてしまうと Z 80 はなんて不をかなん マシン語カクテル in Z 80 's Bar 

だろう。思えばが沢になったらんだ。 がが南:に (20) が/■がな 
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BYTEl 

EX 

A,7 
SS ， 

A,7 
SS 

A, M 

#PRINT 

BYTEl1 
INC 

A,(BO 
: SRA : RRA 
7 
巧 

BYTEl 

INC 

A, (BC) 

RRA4 

7 

SS 

BYTES 

JP 

NN 

BYTEl 
JP 
A,2 
<SS> 

BYTE3 

JP 

A,(BC) 

: RRA : RRA 
7 

CC. 

HN 

BYTE2 

JR 

A,(BC) 

: RRA : RRA 
3 

CC ， 

RJ 

BYTEZ 

JR 

RJ 


BYTEl1 
AND 
A,(BC) 

7 

B 

BYTE2 

AND 

BYTE3 
CAL 
A,(BC) 

: RRA : RRA 

CC. 

m 

BYTE 3 

CAL 

NN 

BYTE11 
- CP 
A,(BC) 


R 

BYTE2 

CP 

BYTE11 
DEC 

A,(BC) 

: RRA : BRA 

R 

BYTEl 
DEC 
A.{BO 
RRA4 

SS 

BYTEl 
EX 
A,3 
<SS>. 


BYTE2 

RET 

A,"N" 

さ PRINT 

BYTE2 

RET 

减 T 

BYTEl 

IMPRINT 

"IT 


BYTEl 

SMPRINT 

"R.V L 一 •"( ： "’"A",® 


BYTE2 

#MPRIN‘T 

一 R"i 一 L" • 一 D",0 


BYTEl 

IMPRINT 

" 巧 " ， - 巧 •• ••A", 0 


BYTEl 

IMPRINT 


BYTE2 

IMPRINT 

"RM WRW W り "， 0 


BYTEl 

♦WPRINT 

"S 一•一 C—i'F 一， 0 


BYTEl1 
ADC 
A,7 
民， 

A,(BC) 

7 

B 

BYTE2 

ADC 

A,7 

R- 

N 

BYTEll 

ADD 

ADC.R+6 

BYTE2 

ADD 

ADC ， N.+6 

BYTEl 
ADD 
A,2 
SS- 


者卜 ! PRINT 

• E " ，，ッ’ /ッ’， ，0 


BYTEl 
が PRINT 


BYTE2 
IN 
A.7 
R. 

<N> 

白 YTE2 
走け PRINT 
—N",—G**,0 


BYTEl 
#MPRINT 
..N"•"0’. ， "P.. ,0 


590 

ASDR 


591 


CALL 

592 


CALL 

593 


LD 

594 


AND 

595 


JP 

596 

ASDN 


597 


CALL 

598 


CALL 

599 


JP 

600 

CALLCC 


601 


CALL 

602 


CALL 

603 


LD 

604 


RRA 

60S 


AKD 

606 


CALL 

607 


JP 

608 

CALL 


609 


CALL 

610 


CALL 

611 


JP 

612 

CPR 


613 


CALL 

614 


CALL 

615 


LD 

616 


AND 

617 


JP 

618 

CPN 


619 


CALL 

620 


CALL 

621 


JP 

622 

DECR 


623 


CALL 

624 


CALL 

625 


LD 

626 


RRA 

627 


AND 

628 


JP 

629 

DECSS 


630 


CALL 

631 


CALL 

632 


し D 

633 


CALL 

634 


AND 

635 


JP 

636 

EX<SP> ， H し 

637 


CALL 

638 


call 

639 


LD 

640 


CALL 

641 

EXH し 


642 

643 


LD 

JP 

644 

EXDE.HL 


645 


CALL 

646 


CALL 

647 


LD 

648 


CALL 

649 


JR 

650 

EXAF.AF* 

651 


CALL 

652 


CALL 

653 


LD 

654 


CALL 

655 


LD 

656 


CALL 

657 

658 


LD 

JP 

659 

INCR 


660 


CALL 

661 


CALL 

662 


LD 

663 


RRA 

664 


AND 

665 


JP 

666 

INCSS 


667 


CALL 

668 


CALL 

669 


LD 

670 


CALL 

671 


AND 

672 


JP 

673 

JPNN 


674 


CALL 

675 


CALL 

676 


JP 

677 

JP<HL> 


678 


CALL 

679 


CALL 

680 

681 


し D 

JP 

682 

JPCC 


683 


CALL 

684 


CALL 

685 


LD 

686 


RRA 

687 


AND 

688 


CALL 

689 


JP 

690 

JRCC 


691 


CA しし 

692 


CALL 

693 


LD 

694 


RRA 

695 


AND 

696 


CALL 

697 


JP 

698 

JRNN 


699 


CALL 

700 


CALL 

701 


JP 

702 

LD<SS>.A 


586 LD A,(BC) 

587 CALL BRA4 

588 AND 3 

589 JP SS 


5B68 OA 
5B69 CD 33 58 
5B6C E6 03 
5B6E C3 9D 58 
5B71 

5B71 CD 14 58 
5B74 CD 53 59 
5B77 0A 
5B78 E6 07 
5B7A C3 A2 58 
5B7D 

5B7D CD 0F 58 
5B80 CD 53 59 
5B83 C3 38 58 
5B86 

5B86 CD 0A 58 
5B89 CD 5D 59 
5B8C 0A 
5B8D IF IF IF 
5B90 E6 07 
5B92 CD 6C 58 
5B95 C3 43 58 
5B98 

5BS8 CD 0A 58 
5B9B CD 5D 59 
5B9E C3 43 58 
5BA1 

5BA1 CD 14 58 
5BA4 CD 68 59 
5BA7 CA 
5BAB E6 07 
5BAA C3 A2 58 
5BAD 

5BAD CD CF 58 
5BB0 CD 68 59 
5BB3 C3 38 58 
5BB6 

5BB6 CD 14 58 
5BB9 CD 7159 
5BBC 0A 
5BBD IF IF IF 
5BC0 E6 07 
5BC2 C3 A2 58 
5BC5 

5BC5 CD 19 58 
5BC8 CD 7159 
5BCB 0A 
5BCC CD 33 58 
5BCF E6 07 
5BD1 C3 9D 58 
5BD4 

5BD4 CD 19 58 
5BD7 CD 7B 59 
5BDA 3E 03 
5BDC CD BE 58 
5BDF 

5BDF 3E 02 
5BE1 C3 9D 58 
5BE4 

5BE4 CD 19 58 
5BE7 CD 7B 59 
5BEA 3E 01 
5BEC CD C3 58 
5BEF 18 EE 
5BF1 

5BF1 CD 19 58 
5BF4 CD 7B 59 
5BF7 3E 07 
5BF9 CD C3 58 
5BFC 3 巨 07 
5BFE CD 9D 58 
5C013E 27 
5C03 C3 F4IF 
5C06 

5C06 CD 14 58 
5C09 CD 96 59 
5C0C 0A 
5C0D IF IF IF 
5C10 E6 07 
5C12 C3 a2 38 
5C15 

5C15 CD 19 58 
5C18 CD 96 59 
5C1B CA 
5C1C CD 33 58 
5C1F E6 07 
5C21 C3 9D 58 
5C24 

5C24 CD 0A 58 
5C27 CD A0 59 
5C2A C3 43 58 
5C2D 

5C2D GD 19 58 
5C30 dD AC 59 
5C33 3E 02 
5C35 C3 8D 58 
5C38 

5C38 CD 0A 58 
5C3B CD A0 59 
5C3E 0A 
5C3F IF IF IF 
5C42 E6 07 
5C44 CD 6C 58 
5C47 C3 43 58 
SC4A 

5C4A CD OF 58 
5C4D CD A9 59 
5C50 0A 
5C51 IF IF IF 
5C54 E6 03 
5C56 CD 6C 58 
5C59 C3 54 58 
5C5C 

5C5C CD 0F 58 
5C5F CD A9 59 
5C62 C3 54 58 
5C65 


5a7D CD 

E2 

IF 

479 

CALL 

5A80 

45 

58 

58 

480 

DB 

5A83 

00 





5A84 

C9 



481 

RET 

5A85 




482 HALT 


5a8S 

CD 

19 

58 

483 

CALL 

5A88 

CD 

E2 

IF 

484 

CALL 

5A8B 

4B 

41 

4C 

485 

DB 

5A8E 

54 

00 




5A90 

C9 



486 

RET 

Sa91 




487 INA.<N> 


5A91 

CD 

CF 

58 

488 

CALL 

5A94 

CD 

8D 

59 

489 

CALL 

5A97 

3E 

07 


490 

LD 

5A99 

CD 

C8 

58 

491 

CA しし 

5A9C 

C3 

71 

58 

492 

JP 

5A9F 




493 NEC 


5A9F 

CD 

0F 

58 

494 

CA しし 

5AA2 

CD 

E2 

IF 

495 

CALL 

5AA5 

4 丘 

45 

47 

496 

DB 

5AA8 

00 





5AA9 

C9 



497 

RET 

5AAA 




498 NOP 


5AAA 

CD 

19 

58 

499 

CALL 

5AAD 

CD 

E2 

IF 

500 

CALL 

SABO 

4E 

4F 

SO 

501 

DB 

己 AB3 

00 





5AB4 

C9 



502 

RET 

SABS 




503 OUT<N>. 

A 

5AB5 

CD 

CF 

58 

504 

CALL 

5a&8 

CD 

C4 

59 

505 

CALL 

5ABB 

CD 

B4 

58 

506 

CAL し 

5ABE 

3E 

41 


507 

LD 

JP 

SACO 

C3 

F4 

IF 

508 

5AC3 




509 RETT 


5AC3 

CD 

19 

58 

510 

CA しし 

5AC6 

C3 

E3 

59 

511 

JP 

5AC9 




512 RETN 


5AC9 

CD 

ep 

58 

513 

CA しし 

5aCC 

CD 

E3 

59 

514 

CA しし 

5ACF 

3E 

4E 


515 

LD 

JP 

5AD1 

C3 

F4 

IF 

516 

5AD4 




517 RETI 


5AD4 

CD 

0F 

58 

518 

CALL 

5AD7 

CD 

E3 

59 

519 

CA しし 

5ADA 

3£ 

49 


520 

LD 

JP 

5ADC 

C3 

F4 

IF 

己 21 

5ADF 




522 RLA 


5ADF 

CD 

19 

58 

523 

CAL し 

5AE2 

CD 

£2 

IF 

524 

CALL 

己 AES 

52 

4C 

41 

525 

DB 

5AE8 

oe 





5AE9 

C9 



526 

BET 

5AEA 




527 RLCA 


5A£A 

CD 

19 

58 

528 

CALL 

5AED 

CD 

E2 

IF 

529 

CALL 

5AF0 

52 

4C 

43 

530 

DB 

5AF3 

41 

00 




5AF5 

C9 



531 

BET 

5AF6 




532 RLD 


5AF6 

CD 

OF 

58 

533 

CALL 

5AF9 

CD 

E2 

IF 

534 

CALX 

5AFC 

52 

4C 

44 

535 

DB 

5AFF 

00 





5B00 

C9 



536 

RET 

5 目 01 




537 RRA 


5B01 

CD 

19 

58 

538 

CALL 

5804 

CD 

E2 

IF 

539 

CA しし 

5BC7 

52 

52 

41 

540 

DB 

5B0A 

00 





SBOB 

C9 



541 

RET 

5 良 0C 




542 RRCA 


5B0C 

CD 

19 

58 

543 

CALL 

5B0F 

CD 

E2 

IF 

544 

CALL 

5B12 

52 

52 

43 

545 

DB 

5B15 

41 

みみ 




5B17 

C9 



546 

RET 

5B18 




547 RRD 


5B18 

CD 

OF 

58 

548 

CALL 

5B1 百 

CD 

E2 

IF 

549 

CALL 

5B1E 

52 

52 

44 

550 

DB 

5B21 

00 





3B22 

C9 



551 

RET 

5B23 




55 之 SCF 


5B23 

CD 

19 

58 

553 

CALL 

5B26 

CD 

E2 

IF 

554 

CALL 

5B29 

53 

43 

46 

555 

DB 

5B2C 

00 




RET 

5B2D 

C9 



556 

5B2E 




557 


5B2E 




558 

； 

5B2 巨 




559 ADC.R 


5B2E 

CD 

14 

58 

560 

CALL 

5B31 

CD 

3F 

59 

561 

CALL 

5B34 

3E 

07 


562 

LD 

5B36 

CD 

C8 

58 

563 

CALL 

5B39 

0A 



564 

LD 

5B3A 

E6 

07 


665 

AKD 

5B3C 

C3 

A2 

58 

566 

JP 

5B3F 




567 ADC.K 


5B3F 

CD 

0F 

58 

568 

CA しし 

5B42 

CD 

3F 

59 

569 

CALL 

5B45 

3E 

07 


570 

LD 

5B47 

CD 

C8 

58 

571 

CALL 

5B4A 

C3 

38 

58 

572 

JP 

5B4D 




573 ADD.R 


5B4D 

CD 

14 

58 

574 

CALL 

5B50 

CD 

49 

59 

575 

CA しし 

56 己 3 

18 

DF 


己 76 

JR 

5B55 




577 ADD.N 


5B55 

CD 

OF 

58 

578 

CALL 

5B58 

CD 

49 

59 

579 

CALL 

5B5B 

18 

E8 


580 

JR 

5B5D 




581 ADD-SS 


5B5D 

CL 

19 

58 

582 

CALL 

5B60 

CD 

49 

59 

583 

CALL 

3663 

3E 

02 


584 

LD 

5B65 

CD 

C3 

58 

585 

CALL 


I I 
2 T 1• H 
•s Y X »s ぶ 
As B E A s E 


2 # N 1 
£ • A I E 
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►「ちゃだヮ」， 「 STUDIOX 」， 「イラスト」の 3 段攻擊の酒ザ強さんは，らう「ちゃだヮ」 
の賴ですね。私なん力’6阿も参加しているのに1回ら載ったことがないんですよ。シクシ 
ク……。 巧殷誠 (20) 橘がお 




CD 19 58 
CD B2 59 
CA 

CD 33 58 
E6 01 
CD BE 58 
3E 41 
C3 F4IF 

CO 0A 58 
CD B2 59 
CD B9 58 
3E 41 
C3 F4IF 

CD OA 58 
CD B2 59 
CD B9 58 
3E 02 
C3 9D 58 

CD 19 58 
CD B2 59 
3E 07 
CD C8 58 
0A 

CD 33 58 
E6 01 
C3 8D 58 

CD OA 58 
CD B2 59 
3E 07 
CD C8 58 
C3 7F 58 

CD 14 58 
CD 且 2 59 
0A 

IF IF IF 
E6 07 
CD C8 58 
0A 

E6 07 
C3 A2 58 

CD OF 58 
CD B2 59 
0A 

IF IF IF 
E6 C7 
CD C8 58 

00 

C3 38 58 

CD OA 58 
CD B2 59 
8A 

CD 33 58 
E6 03 
CD C3 58 
C3 43 58 

CD OA 58 
CD B2 59 
3E 02 
CD C3 58 
C3 7F 58 

CD 19 58 
CD B2 59 
3£ 03 
CD C3 58 
3E 02 
C3 9D 58 

CD 14 58 
CD BB 59 
0A 

E6 07 
C3 A2 58 

CD OF 58 
CD BB 59 
C3 38 58 

CD 19 58 
CD CE 59 


5C65 
5 び 8 
5C6B 
5C6C 
5C6F 
5C71 
5C74 
5C76 
5C79 
5C79 
5C7C 
5C7F 
5C82 
5C84 
5C87 
5C87 
5C8A 
5C8D 
5C90 
5C92 
5C95 
5C95 
5C98 
5C9B 
5C9D 
5CAC 
5CA1 
5CA4 
5CA6 
5CA9 
5CA9 
5CAC 
5CAF 
5CB1 
5CB4 
5CB7 
5CB7 
5CBA 
5CBD 
5CBE 
5CC1 
5CC3 
5CC6 
5CC7 
5CC9 
5CCC 
5CCC 
5CCF 
5CD2 
5CD3 
5CD6 
5CD8 
5CDB 
SCDB 
5CDC 
5CDF 
5CDF 
5CE2 
5CE5 
5CE6 
5CE9 
5CEB 
5CEE 
5CF1 
5CF1 
5CF4 
5CF7 
5CF9 
5CFC 
5CFF 
5CFF 
5D02 
5D05 
5D07 
5D0A 
5D0C 
5D0F 
5D0F 
5D12 
5D15 
5D16 
5D18 
5D1B 
5D1B 
5D1E 
5D21 
5D24 
5D24 
5D27 
5D2A 
5D2A 
5D2B 
5D2E 
5D30 
5D32 
5D35 
5D35 
5D38 
5D3B 
5D3D 
5D3D 
5D40 
5D43 
5D44 
5D47 
5D49 
5D4C 
504C 
5D4F 
5D52 
5D54 
5D57 
5D58 
5D5B 
5D5D 
5D5E 
5D5F 
5D60 


703 


CA しし 

巨 YTEl 

5D62 




821 

RSTl 

704 


CALL 

LD 

5D62 

B7 



822 


705 


LD 

A,(BC) 

5D63 

28 

06 


823 


706 


CALX 

RRA4 

5D65 

08 



824 


707 


AND 

1 

SD66 

83 



825 


708 


CALL 

<SS > ， 

5D67 

08 



826 


709 


LD 

A,—A" 

5D68 

3D 



827 


710 


JP 

#PBINT 

5D69 

18 

F7 


828 


711 

LD<NN>. 

A 


5D6B 




829 

RST2 

712 


CALL 

BYTE3 

5D6B 

08 



830 


713 


CALL 

LD 

5D6C 

C3 

Cl 

IF 

831 


714 


CAL し 

<NN>. 

5D6F 




832 

SBCA.N 

715 


し D 

A ."AM 

5D6F 

CD 

0F 

58 

833 


716 


JP 

SPRINT 

5D72 

CD 

F7 

59 

834 


717 

LD<NN>. 

H し 


5D75 




835 

SBN 

718 


CAL し 

BYTE3 

5D75 

3E 

07 


836 


719 


CALL 

LD 

5D77 

CD 

C8 

58 

837 


720 


CAL し 

<NN>- 

5D7A 

C3 

38 

58 

838 


721 


LD 

A.2 

SS 

5D7D 




839 

SUBN 

722 


JP 

5D7D 

CD 

0F 

58 

840 


723 

LDA.<SS> 


5D80 

CD 

01 

5A 

841 


724 


CALL 

BYTEl 

5D83 

18 

FO 


842 


725 


CALL 

LD 

5D85 




843 

XOBN 

726 


LD 

A,7 

己 D85 

CD 

OF 

58 

844 


727 


CALL 

R ， 

5D88 

CD 

0B 

5A 

B45 


728 


し D 

Ai(BC) 

5D8B 

18 

E8 


846 


729 


CAL し 

RRA4 

5D8D 




847 

SBC.R 

730 


AND 

1 

5D8D 

CD 

14 

58 

848 


731 


JP 

<SS> 

5D90 

CD 

F7 

59 

849 


732 

LDA.<NN> 


5D93 

3E 

07 


850 


733 


CALL 

BYTE3 

5D95 

CD 

C8 

58 

851 


734 


CALL 

LO 

5D98 




852 

SBR 

735 


LD 

A,7 

5D98 

0A 



853 


7S6 


CALL 

B. 

5D99 

E6 

07 


854 


737 


JP 

<NK> 

5D9B 

C3 

A2 

58 

855 


738 

LORR 



5D9E 




856 

SUB，R 

739 


CALL 

BYTE11 

5D9E 

CD 

14 

58 

857 


740 


CALL 

LD 

5DA1 

CD 

01 

5A 

858 


741 


LD 

A,(BC) 

5DA4 

IB 

F2 


859 


742 


RRA 

: RRA : RRA 

5DA6 




860 

XO 反 R 

743 


AND 

7 

5Da6 

CD 

14 

58 

861 


744 


CALL 

R ， 

5DA9 

CD 

OB 

5A 

862 


745 


LD 

A,(BC) 

5DAC 

18 

£A 


863 


746 


AND 

7 

5DAE 




864 

BITB.R 

747 


JP 

R 

5DAE 

CD 

15 

5A 

865 


748 

LDR.N 



50B1 

79 



866 


749 


CALL 

BYTE2 

5DB2 

IF 

IF 

IF 

867 


750 


CALL 

し D 

5D 白 5 

E6 

07 


868 


751 


LD 

A.(BC) 

5DB7 

F6 

30 


869 


75 之 


RRA 

: RRA : RRA 

5DB9 

CD 

F4 

IF 

870 


753 


AND 

7 

5DBC 

3E 

2C 


871 


754 


CALL 

R. 

5DBE 

CD 

F4 

IF 

872 


755 

LDR.NIX 



5DC1 

79 



873 


756 


NOP 


5DC2 

E6 

07 


874 


757 


JP 

M 

5DC4 

C3 

A2 

58 

875 


758 

LDSS.NN 



5DC7 




876 

RESB.R 

759 


CALL 

BYTE3 

5DC7 

CD 

IF 

5A 

877 


760 


CALL 

LD 

5DCA 

18 

E5 


878 


761 


LD 

A.(BC) 

5DCC 




879 

SETB.R 

762 


CALL 

RBA4 

5DCC 

CD 

29 

5A 

880 


763 


AKD 

3 

5DCF 

18 

EO 


881 


764 


CALL 

SS. 

5DD1 




882 

CB 

765 


JP 

NN 

5DD1 

CD 

OF 

58 

883 


766 

し DH し， <NN> 


5DD4 

00 



884 


767 


CALL 

BYTE3 

5DD5 

03 



885 


768 


CAL し 

LD 

5DD6 

0A 



886 


769 


LD 

A,2 

5DD7 

4F 



887 


770 


CALL 

SS* 

5DD8 

07 

07 


888 


771 


JP 

<NN> 

5DDA 

E6 

03 


889 


772 

LDSP.HL 



5DDC 

3D 



890 


773 


CA しし 

BYTEl 

5DDD 

28 

CF 


891 


774 


CALL 

LD 

5DDF 

3D 



892 


775 


LD 

A,3 

5DE0 

28 

E5 


893 


776 


CALL 

SS ， 

5DE2 

3D 



894 


777 


LD 

A,2 

5DE3 

28 

E7 


895 


778 


JP 

SS 

5DE5 




896 


779 

ORR 



5DE5 

79 



897 


780 


CALL 

BYTEll 

5DE6 

IF 



898 


781 


CALL 

OR 

5DE7 

E6 

1C 


899 


782 


LD 

A.(BC) 

5D 巨 9 

21 

FE 

5D 

900 


783 


AND 

7 

5DEC 

16 

00 


901 


784 


JP 

R 

5DEE 

5F 



902 


785 

ORN 



己 DEF 

19 



903 


786 


CALL 

BYTE2 

5DF0 

54 

5D 


904 


787 


CALL 

OR 

5DF2 

CD 

E5 

IF 

905 


788 


JP 

N 

5DF5 

CD 

FC 

57 

906 


789 

POPSS 



5DF8 

79 



907 


790 


CALL 

BYTEl 

5DF9 

E6 

07 


908 


791 


CALL 

POP 

5DFB 

C3 

A2 

58 

909 


792 

PSS 



5DFE 




910 

BITW 

793 


LD 

A,(BC) 

5DFE 

52 

4C 

43 

911 


794 


CALL 

RRA4 

5E01 

00 





795 


AND 

3 

5£02 

52 

52 

43 

912 


796 


OR 

JP 

4 

5E05 

00 





797 


SS 

5£06 

52 

4C 

20 

913 


798 

PUSHSS 



5E09 

00 





799 


CALL 

BYTEl 

5ECA 

52 

52 

20 

914 


800 


CALL 

PUSH 

5E0D 

00 





801 


JR 

PSS 

5E0E 

53 

AC 

41 

915 


802 

RETCC 



5E11 

oe 





803 


CALL 

BYTEl 

5E12 

53 

52 

41 

916 


804 


CALL 

.RET 

5E15 

00 





805 


LD 

A,(BC) 

5E16 

3F 

3F 

3F 

91 了 


806 


RRA 

: RRA : RRA 

5E19 

00 





807 


AND 

Ic 

5E1A 

53 

52 

4C 

918 


808 


JP 

5 巨 ID 

00 





809 

RSTN 



5E1E 




919 

ED 

8ie 


CALL 

BYTEl 

5E1E 

03 



920 


811 


CALL 

BST 

5E1F 

OA 



921 


812 


LD 

A, "S" 

5E20 

4F 



922 


813 


CALL 

. げ氏 I NT 

5E21 




923 


814 


LD 

’ A.(BC) 

5E21 

FE 

44 


924 


815 


RRA 

: RRA : RRA 

5E23 

CA 

9F 

5A 

925 


816 


AND 

7 

5E26 

FE 

45 


926 


817 


EX 

AF,AF* 

5E28 

CA 

C9 

5A 

927 


818 


XOR 

A 

5£2B 

FE 

4D 


928 


819 


EX 

AF,AF> 

5£2D 

CA 

D4 

5A 

929 


820 


LD 

E,6 

5E30 

FE 

67 


930 



►仕事のために PC -286 を巧った。どんどんながせて X 68000 XVI の資念にしなくつらや。 
なんだかおじ削かせて愛人に貫いでいるような気々。ま，いいか。鞭辺仁口 6) な都府 


OB 

A 


JR 

之， RST2 


EX 

AF,AF- 


ADD 

A,E 


EX 

AF,AF' 


DEC 

A 


JR 

RSTl 


EX 

JP 

AF.AF* 

#PRTHX 


CALL 

BYTE2 


CALL 

SBC 


LD 

A,7 


CA しし 

R. 


JP 

N 


CAL し 

BYTE2 


CALL 

SUB 


JR 

SBN 


CA しし 

BYTE 2 


CALL 

XOR 


JR 

SBN 


CALL 

BYTEll 


CALL 

SBC 


LD 

CALL 

A,7 

R ， 


し D 

Ai(BC) 


AND 

7 


JP 

R 


CALL 

BYTEll 


CALL 

SUB 


JR 

SBR 


CALL 

BYTEll 


CALL 

XOR 


JR 

SBR 


CA しし 

BIT 


LD 

A.C 


RRA 

: RRA : RRA 


AND 

7 


OR 

S30 


CALL 

SPRINT 


LD 

も ，"，‘‘ 


CALL 

《PR I N’T 


LD 

A.C 


AND 

7 


JP 

R 


CALL 

RES 


JR 

BITB.R+3 


CAL し 

SET 


JR 

BITB-R+3 


CALL 

NOP 

ByTE2 


INC 

BC 


LD 

LD 

A,(BC 》 
C,A 


R し CA 

: RLCA 


AND 

3 


DEC 

A 


JR 

2.BITB.R 


DEC 

A 


JR 

之， BESB.R 


DEC 

A 


JR 

Z,SETB.R 


LD 

A,C 


RRA 



AND 

28 


LD 

HL.BITW 


し D 

LD 

D, 0 

E, A 


ADD 

KL.DE 


LD 

DE.HL 


CALL 

さ MSX 


CALL 

TAB 


し D 

A,C 


AND 

7 


JP 

R 


DB 

"R"."L—, 


DB 

"R*V.R'. 

"CV 

DB 

"R" • 一し •• 


DB 

"R" ."fT • 

•• •• 

DB 


"A", 

DB 


"A". 

DB 



DB 

"S" •一 IT, 

一 L 一 . 

IKC 

BC 


LD 

A,(BC) 


LD 

C,A 


CP 

‘ S44 


JP 

之 ， NEC 


CP 

S45 


JP 

Z.RETN 


CP 

S4D 


JP 

2,RETI 


CP 

S67 



マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
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o c £ F c ccl CC01EC CC3CC1ECA01 








5E32 CA 
5E35 FE 
5E37 CA 
5E3A E6 
5E3C FE 
5E3E CA 
5E41 FE 
5E43 CA 
5E46 FE 
5E48 28 
5E4A FE 
5E4C CA 
5E4F E6 
5E51 FE 
5E53 CA 
5E56 FE 
5E58 CA 
5 巨 5B 79 
5E5C E6 
5E5E FE 
5E60 28 
5E62 FE 
5E64 28 
5E66 FE 
5E68 28 
5E6A E6 
5E6C FE 
5E6E CA 
5E71 
5E71 CD 
5E74 CD 
5E77 3F 
5E7A 00 
5E7B C9 
5E7C 
5E7C CD 
5E7F CD 
5E82 79 
5E83 IF 
5E86 E6 
5 巨 88 F6 
5E8A CD 
5E8D 3E 
5 巨 8F C3 
5E92 
5E92 CD 
5E95 CD 
5E98 3E 
5E9A CD 
5E9D 79 
5E9E IF 
5EA1 E6 
5EA3 F6 
5EA5 C3 
5EA8 
5EA8 CD 
SEA8 CD 
5EAE 79 
5EAF IF 
5EB2 E6 
5EB4 20 
5EB6 3C 
5EB7 
5EB7 3D 
5EB8 F6 
5EBA C3 
5EBD 
5EBD CD 
5EC0 CD 
5EC318 
5EC5 
SECS CD 
SECS CD 
5ECB 3E 
5ECD CD 
5ED0 79 
5ED1 CD 
5ED4 E6 
5ED6 C3 
5ED9 
5ED9 CD 
5EDC CD 
5EDF C5 
5E£0 ED 
5EE3 56 
5EE4 0B 
SEES 0B 
5EE6 OB 
5 巨 E7 CD 
5EEA Cl 
5EEB 79 
5EEC CD 
5E 巨 F ぴ 
5EF1 C3 
5EF4 
5EF4 CD 
.5EF7 CD 
5EFA 79 
5EFB CD 
5EFE E6 
5F00 CD 
5F03 ED 
5F06 56 
5F07 0B 
5F08 0B 
5F09 0B 
5F0A C3 
5F0D 
5F0D CD 
5F10 CD 
5F13 79 
SF14 げ 
5F17 E6 
5F19 CD 
5F1C 3E 
.5F1E C3 
5F21 
5F21 CD 


18 5 旦 
6F 

F6 己 A 
CF 

42 

C5 5E 

43 

D9 5E 
4A 
73 
4B 

F4 5E 
F7 

40 

0D 5F 

41 

215F 

E7 

46 

46 

47 
16 
57 
28 
FC 
A0 


IF IF 
01 
08 

A2 58 

OF 58 
84 59 

IF IF 
03 
01 


30 

F4IF 


05 58 
B2 59 


931 

JP 

Z.RRD 

5F24 

CD 

C4 

59 

1046 

932 

CP 

S6F 

5F27 

3E 

OA 


1047 

933 

JP 

Z.RLD 

5F29 

CD 

C8 

58 

1048 

934 

AND 

SCF 

5F2C 

79 



1049 

935 

CP 

S42 

5F2D 

IF 

IF 

IF 

1050 

936 

JP 

Z.SBC.SS 

5F30 

E6 

07 


1051 

937 

CP 

$43 

5F32 

C3 

A2 

58 

1052 

938 

JP 

2,LD<NN>.SS 

5F35 




1053 

939 

CP 

$4A 

5F35 

3£ 

18 


1054 

940 

JR 

之， ADC.SS 

5F37 

32 

FC 

57 

1055 

941 

CP 

S4B 

5F3A 




1056 

94 之 

JP 

之 , し DSS.<NN> 

5F3A 

CD 

0F 

58 

1057 

943 

AND 

SF7 

5F3D 

11 

53 

5F 

1058 

944 

CP 

S4e 

5F40 

D5 



1059 

945 

JP 

2,INR.<C> 

5F41 

79 



1060 

946 

CP 

S41 

5F42 

E6 

03 


1061 

947 

JP 

之， OUT<C>.R 

5F44 

17 



1062 

948 

LD 

A.C 

5F45 

21 

4B 

5F 

1063 

949 

AND 

SE7 

5F48 

C3 

DE 

56 

1064 

950 

CP 

$46 

5F4B 




1065 

951 

JR 

2, IMN 

5F4B 

B2 

59 

68 

1066 


CALL OUT 

LD A,10 

CALL K. 

LD A,C 

RRA : BRA : RRA 
and 7 

JP R 


980 

981 

982 

983 

984 IMN 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 IMN2 

993 

994 

995 

996 ADC.SS 


RRA 

AND 

OR 

JP 


CALL 

CALL 

LD 

RRA 

AND 

JR 

INC 

DEC 


0F 

58 

997 

CALL 

3F 

59 

998 

CALL 

06 


999 

JR 



1000 S0C，SS 


0F 

58 

1001 

CALL 

F7 

59 

1002 

CAL し 

02 


1003 

LD 

C3 

58 

1004 

CALL 



1005 

LD 

33 

58 

1006 

CALL 

03 


1007 

AND 

9D 

58 

1608 

JP 


: RRA : RRA 
1 
8 
R 

石 YTE2 

IM 

A,C 

: RRA : RRA 
3 

N 之 |IMN2 


$36 

#PB ぴ T 

旦 YTE2 
ADC 

SBC.SS+6 

BYTE 2 
SBC 
A,2 
SS, 

A.C 

RRA4 


Is 


33 58 
03 

9D 58 

05 58 
B2 59 

33 58 
03 

C3 58 
4B £8 


OF 58 
8D 59 

IF IF 
07 

C8 58 
OA 

A2 58 
OF 58 


1009 LD<NN>.SS 

1010 
1011 
1012 
1013 


1014 

1615 

1016 

1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
1022 

1023 LOSS. 

1024 

1025 

1026 

1027 

1028 

1029 

1030 


CALL 

BYTE4 

CALL 

LD 

PUSH 

BC 

LD 

BC,(STADR) 

DEC 

BC 

DEC 

BC 

DEC 

BC 

CA しし 

<NN> • 

POP 

し D 

BC 

A,C 

CALL 

RBA4 

AND 

3 


JP 
<NN> 
CALL 
CAL し 
LD 

CA しし 

and 

CALL 

LD 


DEC 

DEC 

DEC 


1031 

1032 

1033 

1034 

1035 INR.<C> 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 
1642 

1043 

1044 OUT<C>.R 

1045 CALL 


CALL 
CALL 
し D 
RRA 
AND 
CA しし 


LD 

JP 


BYTE 4 

LD 

A.C 

RRA4 

3 

BC,(STADS) 

BC 

BC 

BC 

<NN> 

BYTE 2 

IN 

A.C 

: RRA : RRA 
7 

R. 

A,16 
R 


LD 

LD 

CALL 

LD 

PUSH 

LD 

AND 

BLA 

LD 

JP 

DW 


5F7B 
5F7B 
5F7E 
5F8e 
5F83 
5F85 
5F88 
5F8B 
5F8E 
5F91 
5F92 
5 ド 95 
5F96 
5F98 
5F9B 
5F9E 
5F9E 
5FA1 
5FA2 
5FA5 
5FA8 
5FA9 
5FAC 
5 FAC 
5FAD 
5FAE 
5FB1 


3217 59 
3E 49 
3216 59 
3E C3 
32 A2 58 

21 DE 5F 

22 A3 58 
2116 58 
34 

211158 
34 

3E 03 
32 D4 5D 
32 DB 5C 

2A E8 56 
7E 

CD Cl IF 
CD FI IF 

23 

22 E8 56 

23 
7E 

32 FF 5F 
2B 


5FB2 
5FB2 D1 
5FB311 BA 5F 
5FB6 DS 
5FB7 C3 66 56 
5FBA 


5FBA 
SFBD 
6FBE 
5FC1 
5FC2 
5PC3 
5FC6 
6FC9 
5FCC 
SFCD 
6FCB 
5FCF 
SFDO 
5m 
6FD3 
5FD6 
5FD8 
SFDB 
SFDE 
5FDE 
SFE0 
5FE3 
SFE5 
5PE8 
5FEA 
SPED 
5FF0 
5FF3 
5FF6 
5FF9 
SFFB 
5FFE 
5FFF 
6FFF 00 


211158 
35 

2116 58 

35 

AF 

32 DB SC 

32 D4 SD 

21 A2 58 

77 

23 

77 

23 

77 

3E 48 

3216 59 
3B 4C 

3217 59 
C3 9156 

FE 06 
C2 A5 58 
3E 28 
CD F4IP 
3B 0 之 
CD 9D 58 
CD E2IF 
2B 24 00 
3A FF 5F 
CD Cl IF 
3E 29 
CD F4IF 
C9 


1094 IXY 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 

1100 
1101 
1102 

1103 

1104 

1105 

1106 

1107 

1108 

1109 

1110 
nil 
1112 

1113 

1114 

1115 

1116 

1117 

1118 

1119 

1120 
1121 
1122 

1123 

1124 

1125 

1126 IXY2 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

1132 

1133 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 

1142 

1143 

1144 

1145 <IXYD> 

1146 

1147 

1148 

1149 

1150 

1151 

1152 

1153 

1154 
1 け 5 

1156 

1157 

1158 

1 け 9 IXYD 
1160 


A,S18 : LD A,JR 

(TAB),A ； :!; 

BYTE 2 
DE ,1X103 
DE 
A.C 

HL,LCI02 
TAB し EJP 

LD : CP ：IN ：OUT 



952 


CP 

S47 


5F4E 

59 

8D 

59 






953 


JR 

Z,LDIRA 


5F51 

C4 

59 







954 


CP 

S57 


5F53 




1067 

LCI03 


A.C 

RRA4 


955 


JR 

Z,LDAIR 

SFC 


5F53 

79 



1068 


LD 


956 


AND 


5F54 

CD 

33 

58 

1669 


CALL 


957 


CP 

SA0 


5F57 

4F 



1070 


LD 

C.A 

5F 

958 


JP 

Z.LCIO 


5F58 

3 另 

07 


1071 


JR 

C,DD 


959 




5F5A 

3E 

49 


1072 


LD 

A • " I 

58 

960 


CALL 

BYTEl 

5F5C 

CD 

F4 

IF 

1073 


CALL 

#PRINT 

IF 

961 


CA しし 

#MPRINT 

5F5F 

18 

05 


1074 


JB 

LCI04 

3F 

962 


DB 


5F61 




1075 

DD 








5F61 

3£ 

44 


1076 


LD 



963 


RET 


5F63 

CD 

F4 

IF 

1077 


CALL 

《PRINT 


964 

LDIRA 




5F66 




1078 

LCI04 


A.C 

58 

965 


CALL 

良 YTE2 


5F66 

79 



1079 


LD 

59 

966 


CALL 

LD 

A，C 


5F67 

IF 



1080 


BRA 

NC,LCI05 

967 


LD 


5F68 

30 

05 


1081 


JR 

LD 

IF 

968 


RHA 

: RRA : RRA 


5F6A 

3E 

52 


1082 



969 


AND 

1 


5F6C 

CD 

F4 

IF 

1083 


CALL 

fPRINT 


970 


OR 

8 


5F6F 




1084 

LCI05 



58 

971 


CALL 

R ， 


5F6F 

3E 

C5 


10 目 5 


LD 

LD 

A,SC5 


972 


LD 

JP 

A, "A" 


5F71 

32 

FC 

57 

1086 


(TAB),A 

IF 

973 


SPRINT 


5F74 

C9 



1087 


RET 



974 

LDAIR 




5F75 




1088 




58 

975 


CALL 

BYTE2 


5F75 




1089 

IX 


A|..X" 

59 

976 


CALL 

LD 

5F75 

3E 

58 


1090 


LD 

JR 


977 


LD 

A.7 

5F77 

18 

02 


1091 


IXV 

58 

978 


CALL 

R ， 


5F79 




1092 

lY 


A."y.. 


979 


LD 

A.C 


5F79 

3E 

59 


1093 


LD 


LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

INC 

LD 

INC 

LD 

LD 

LD 

L 

LD 

CALL 

CALL 

INC 

LD 

INC 

LD 

LD 

DEC 

POP 

LD 

PUSH 

JP 

LD 

DEC 

LO 

DEC 

XOR 

LD 

LD 

LD 

LD 

INC 

LD 

INC 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

JP 

CP 

JP 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

CALL 

DB 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

RET 

OB 


(HL いい .A 

A .. J .. 

(HLL),A 

A,SC3 

(R) .A 

HL.<IXYD> 

(R+1),HL 

HL,BYTE11+2 

(HL) 

HL,BYTE2+2 

(HL) 

A,503 
(CB+3).A 
(LDR.NIX),A 

HL,(STADR) 
A,(HL) 

さ PRTHX 

fPRINTS 

HL 

(STADR),HL 
HL 

A.(HL) 

I IXYD),A 
H し 

DB 

0 巨 , IXY2 
OB 

DISJP21 

HL,ByTE24>2 

HL) 

1L,BYTE1142 


LDR.NIX),A 
CB43),A 
HL,R 
化 ） .A 
ML 

HD.A 

HL 

HL),A 
A,-H — 

(HLL),A 
A,"L" 
HLL+D.A 
DISJP 

6 

NZ.R3 
A,-(- 
IPRINT 
A,2 

IMPRINT 
-♦","$-,0 
A.(IXYD) 
#PBTHX 
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<対応お巧一！! > •MZ-80K/C/700/1 SOO^M た孤 B/ 2000 
参 MZ- 2500 /286l®XI>X!turbo/Z^PC-800l/880l/88* 
SMC-777/C#PASOPIA/5 •PAS0PIA/7#FM-7/77/AV • 
PC-286/386/980 1/98 0X68000 

撤段されたプログラムの利用にはを機禮用の S-OS"SWORD" 
システムが化要です。 


第107部 Small-C% 理系の移植 


• S-OS 6周年記念 

全機種共通システム最初の S-OS "MACE" 
を USP-85 とともじわ届けして，早くも 7 年 
が過ぎました。 S - OS システムの成長を見守 
ってきた THE SENTINEL のコーナーも今回 
で 84 回，第 107 部を数えるまでにいたってい 
ます。 

「どうして同じ Z80 という CPU を使ってい 
ながら，マシン語プログラ厶が機種ごとに 
違うのか」という素朴な疑問からスタート 
した試みは，いまや多くのアプリケーシヨ 
ンプログラ厶を抱え，現巧の8ビット OS と 
して，胸を張れるレベルじまで達したとい 
えるのではないでしよう力、。なかでもプロ 
グラミング言語シリーズの充実には目を見 
張るばかりです。プログラミング言語のア 
ーキテクチャに影響を与えたエポックメイ 
キングな言語の多くがユーザの手によって 
制作されています。ユーザの手じよって進 
化する S - OS の面目躍如といったところで 
しよう力、 D 

狼 S -05 ネ刀の C コンパイラ登場 

その充実した言語シリーズのなかから巧 
けていたのが C 言語です。わ待たせいたし 
ました。 S - OS 誕生当ネ刀からの要望であった 
C 言語を，ようやくお届けすることができ 
るようじなりました。 

思えば，コンパイラ自体が動いてから（才 
ブジェクトを生成するわけではない），ずい 
ぶん時間がたってしまいました。 "SWORD" 


の環境じあった実行フアイルを生成するた 
めじとリ ロケー タブルアセンブラ WZD， リ 
ンカ WLK， ライブラリアン WL 日……と，これ 
まで皆さんに少しずつ用意してきていたピ 
いた環境が，これで一気に結実することじ 
なります。 

先月バージョンアップし実数演算対応と 
なった SLANG (REAL) ともども，今後の S- 
OS 標準開発システムとしてご愛用ください。 

とはいうものの，今回の掲載リストの入 
力だけならいざ知らず，移植元ディスクの 
入手もままならない人が多数いると思われ 
ます。そこで S-OS 6 周年記念として，特別 
じ変更されたプログラムを限定配布します。 
メディアは 5 インチ 2D のみ。希望者はアン 
ケートはがきにプレゼント番号〇番を指定 
してください。投稿経験者優遇，あとは早 
い者勝ち+抽選を原則としておきます（遠 
隔地は考慮します）。 

なわ，数に限りがありますので，なんら 
かのサークルじ所属している人はどこかに 
サークル名も書いてわいてください。こち 
らで重複を避ける（はずれるわけではない） 
ためじチェックします。 

すみずみまで読んでいるといいことがあ 
るという教訓ですね。なわ，今後もこのよ 
うな配布を斤うと思ったら大間違いですの 
でその点はま意してください。 

なお，予告されていた REAL のソースリス 
卜は都合じより来月仪降に掲載となります。 


参 S-OS の系譜 (21) 

S-OS " MACE " が " SWORD " じ進化したこ 
との最大のメリットは， フロッピーデ ィス 
クを巧えるようになった点ですが，同時に 
これは フロ ッ ピーデイ スクの共通 フォー マ 
ットができたということも意巧します。 S - 
OS で採用されたのは XI 方式の記録方法で， 
これは PC シリーズや FM シリーズでも扱い 
やすい方式でした。つまり， S - OS " SWORD " 
はシャープのマシン仪外のマシンへの移植 
性も考えて作られていたといえるでしよう。 
PC -880 I . SMC -777, PASOPIA へと S-OS の世 
界はにがっていきました。 

1987年8月号では， CPU じ6809を採用す 
る FM -7/77 /AV 用の S-OS " SWORD " が発表さ 
れています。6809で Z 80 のソフトウエアエミ 
ュレーシヨンを斤い，さらじその上で S-OS 
のシステムを動かすという手法で移植が巧 
われました。さすがにスピードは lOOKHz の 
Z 80 程度だとコメントされてはいま したが， 
これはあくまで臨時用のもので，別売の Z 80 
ボードを使用すれば， XI/MZ シリーズと遜 
をなし、環境が利用できるようじなっていま 
した。 

さらに8月号では， S-OS で漢字を表示し 
ようという試みがなされています。面白い 
のは漢字 ROM を持たないマシンでも漢字表 
示できるようじ，漢字 データを すべてディ 
スク上に持っていることです。しかも，ビ 
ットイ メージデータ ではなくスト ロー クデ 
一夕。つまり，ベクタフォントが用意され 
たのです。フォントの表示には MAG にを使 
います。グラフィックデータではなく，こ 
ういったデータを扱うというのも， MAGIC 
の面白い使い方といえるでしよう。 

ゲー厶としては「碁石拾い」が発表され 
ました。リアルタイム シュー テ イング， テ 
キアべが続いていた S - OS では义 々の 思考 
型パズル ゲー 厶で，簡単な操作ながら楽し 
める ゲームに 仕上がっていました。 
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処理系の移植 

Small-C 


IshigamI Tatsuva 

石上達也 


お待たせしました。ついに S - OS 上で C 
言語が稼働ずる曰がやつてをたのでず。 
これで新しい S - QS の環境がでさあが 
りまず。今回の作業はほとんど C 戶 / M 上 
で行いまずのでま意してください。 
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どうもわ待たせしました。 

予告で 「 Small - C の移植」と出てからずい 
ぶんと経ってしまいま しすこが、 やっ t 発表 
できるようになりました。あの時点でもバ 
—ジョン2 . 2は " SWORD " 上で動いていた 
のですが「やっぱり，新バージョンじやな 
きやね」 L いう，編集部のひと声によって 
をのプログラムは没！：なり，ここ3力巧ほ 
ど，バージョン2 . 7の移植に取り組んでいま 
した。新バージョンといっても ANSI 準拠 
というわけではありません。とりあえず， 
Small - C の1986年3巧26日版です。 

期待してくださった方々，わ待たせしま 
した。いよいよ， " SWO 民 D " 上で C コンパ 
イラが動く日がやってきたのです。 

この コンパイ ラの出現 じよって， 
" SWORD " 上のプログラム開発環境は大 
幅に向上することを約束します。事実，私 
は先に発表した WZD や WLK で，この 
Small-C コンパイ ラにずいぶんと助けられ 
ています。皆さんのプログラム開発にぜひ 
この Smal 卜 C コンハ〇イラを'活用してく だる 


I 川 N 1川移植に際して必要なもの川川川 

• TPA が 56 K バイトの Ji の CP / M が動作す 
る環境 

- CP / M 上で動作するリロケータブルアセ 
ンブラ（インテル，ザイログ両方の二ーモ 
ニックがアセンブルできるもの） 

• CP / M ，" SWORD " フアイルコンバータ 
( Oh 议1989年8巧号掲載） 

• Small-C Ver . 2.7 パッケージ 
( CUG ライブラリ No . 222.22 3) 

- WZD システムー式 ( WZD ， WLK ， WLB ) 
( Oh 议1990年7，8，10巧号にをれぞれ掲載) 


I 川川 Smal 卜 C パッ ケージにつし、 てり川り 


JUG - CP / M などから直接 CP / M フォー 
マットで入手した方は注意が必要です。を 
のデイスケツトはあなたのパソコンとは違 
う機種の CP / M を使って作られた可能性が 
大です。 

たとえば， XI と PC -8001 などの CP / M で 
は，若干ファイルの構造が違うのです。詳 
しいことはここでは述べません力3'， XI で 
PC 用の CP / M で書かれたデイスケットを 


アクセスすると，読んだりするぶんには閒 
題ありません力す，書ぃたり削ったりするの 
はマズイのでず。この逆もぃえます。 
そこでまず， 

A>PIP B ： =A ：本.* 

とかやって，別のコピーを作ってくださぃ。 
ここで「なあ一んだ，ノ《ックアップを取っ 
てわけばよぃの力、」と思って， Format & 
Copy Utility と力，， CP / M 上の COPY コマン 
ドを使わなぃでくださぃ。必ず， PIP.COM 
を使って転送してくださぃ。 

をれから， CP / M 上で動作するリロケー 
タブルアセンブラですが SL 民でも 
MACRO -80 で杉かまぃません。コムパック 
から出てぃる Smal 卜 MAC パッケージでも 
OK です。アセンブラファイルの8080一 Z 80 
コンパ'—夕があれば（実は今回用に作って 
あるんだな，これが)， CUG ライブラリの 
156番 「 Small-C with Float 」 い、うパッケ 
—ジの中に収まってぃる ZMAC.COM I 
ZLINK . COM とぃうのが使えをうです。 

川り川り八'—ジョン 2.2 と 2.7 の違し、11111川り 

では， Small - C のバージョンカで.7になっ 
て，なにがよかったのでしよう力、。 

•まず，使えるデータのタイプがかなり增 
えた。た t えば， 
char * 本 argv 
とか， 

char 求 argv [] 

などのタイプが使えるようになった。 

• 3項演算子 

expri ? expr 2 : expr 3 
I :ぃう構文が使えるようじなった。 

• include レベルが6重まで許されるよう 
になった。 

• グローバル 変数の2次元の J :_ の配列が許 
されるようになった。 

•16 進数，8進数の定数が使えるようにな 
った。 

ライブラリのほうもかなり変更されてぃ 
て，リダイレクト機能は貧弱になりました 
が，をのぶん実斤速度やメモリ効率はよく 
なりました。パ'—ジョン2.7の作者ド.ん. 
Scacchitti 氏によると 「 UNIX ライクな環境 
よりも CP / M の環境にみあったライブラリ 
作りをこころがけた」のだをうです（と英 
語で書ぃてあった）。 











II 川川 N 川(川 コンノ\°イラの移植 lillililllliiil 

まず，コンパイラを移植します。この作 
業は CP / M 上で巧います。 

最初にリスト1に示す変更を巧ってくだ 
さい。この変更はコンパイラ本体に対する 
変更です。具体的には， 

1) パラメータの与え方を標準的にする 
(主に CC11.C ， CC12.C の変更)。 

2) 出力されるア七ンブラフアイルをイン 
テル形式からザイログ形式に変更する。を 
のついでに， C で書かれていた CC4.C ， 
CC41.C ， CC42.CI ： いうファイルを ハンド 
コンパイルして SC4.MAC というファイル 
にしてわきました。これでコンパイルの速 
さがだいたい2倍になったはずです。 

3) include 分の閉じす舌弧がない場合，暴 
走するというバグをとった。 

本ネ木 
の J : です。元のスタイルのほうがよいと 
思う方は 1) の変更はいりません。 

コン パイルの方法は パ、ー ジョ ン 2. 7では 
少し変わっています （1) の変更で標準形式 
にしてわきました）。アセンブラファイルは 
デフォルトが態では標準出力（画面のこ t ) 
じ表示されてしまうのです。ここでは，リ 
ダイレクト機能を用いての TF のようにして 
ください。 

A>CC CC 1 .C > CC 1 .MAC 
-M -A -P -0 -I 
A > M 80 = CC 1 
A>ERA CCl.MAC 
A>CC CC 2 .C > CC 2 .MAC 
-M -A -P -0 -I 
A > M 80 = CC 2 
A > E 民 A CC 2 .MAC 
A>CC CC 3 .C > CCS.MAC 
-M -A -P -0 -I 
A 〉 M 80 = CC 3 
A > E 民 A CCS.MAC 
A > M 80 = SC 4 /Z ( SC 4 .REL をなち 
込んだ方は結構です） 

本体の変更が終わったら，次はライブラ 
リ関係の移ネ直を行います。変更の必要な関 
数はここです ベて 変更してもよいのです力 S '， 
ここでは コンパイ ラの移植に必要ならのだ 
けにしてわきます（残りの関数は来ちあた 
り " SWORD " 上で移植します）。 


まず，褐載されているダンプリストをす 
ベて入力します。らちろん，ソースを入力 
してもかまいません。ソースで入力する場 
合，まずはリスト7の民 D 民 TL . MAC とリス 
卜8の POLL . MAC を巧ち込んでください。 
これらのファイルは変更というより，作り 
直しですので，元のファイルを読み达んで 
変更していくよりは，初めからエディタで 
巧ち込んでいったほうがよいし思います。 

これらのファイルのアセンブルが終わっ 
たらリンクを行います。 

A > し80 /P : 3000，民 D 民 TL ， CC し 
CC 2， CC 3， SC 4， poll ， clib / S ^ C / E / N:P 
このとき，リンカが実行開始アドレスは 
どこどこで，プログラムサイズはどのくら 
いである t いうようなことを表示しますの 
で，をれをどこかにメモしてゎいてくださ 

い0 

デイスク上に SC . COM というファイルが 
できあがっていることをを窜認してください。 

-ち i 

♦ WZD のバグ 

コマンドラインから RUN コマンドを巧張した 
" SWORD " を使用した場合，処理をが了して 
" SWORD " のモニタに戾ってくるときじ誤動作 
することがありました。 

3008 CD AB 50 00 

303 A CD B 2 50 

3153 C 3 FA IF 

347 A C 3 FA IF 

50 AC 5 B 76 IF 13 13 

BOB I C 9 2 A 76 IF 23 23 C 9 

が上の修正を加えてください。また ， INC 
(IX + d ) ,DEC (IX + d ) のァセンブルがわかしかっ 
たので!^义下の修正をしてくどさい。 

6 E 52 C 3 F 3 35 00 00 

6 E 7 C C 3 F 3 35 00 00 

参 WLK のバグ 

一部，入出カファイルが化けることがあった。 
41 IA 21 00 00 CD 88 42 

426 E 2 A 95 42 7 E 2 C 22 95 42 

4276 37 3 F CO 21 E 6 45 34 F 5 

427 E CD 97 42 38 02 FI C 9 FI 

4286 37 C 9 7 D 32 95 42 7 C 32 

728 E E 6 45 CD 97 42 C 9 00 

440 E CD D 8 43 2 A 62 IF 16 00 

4416 5 F 19 36 8 F CD C 7 43 3 E 

44 IE 00 32 DD 42 C 9 

♦ WLB のバグ 

. L 旧ファイルを読み込もうとすると動作がお 
かしくなることがあった。 

345 F B 8 

364 A 21 00 00 CD B 8 37 

3725 C 3 BI 39 00 00 00 00 

379 E 2 A 

37 AI 7 E 2 C 22 C 4 37 37 3 F CO 


このファイルが" SWO 民 D " 用の Small - C コ 
ンパイラなのですが，ファイルの先頭 80 H 
バイトに無駄な部分がありまず。この部分 
は另りにリンカのバグではなく， CP / M から 
起動したときのために，転をルーチンと実 
行開始アドレスに飛ばすプログラムが入っ 
てぃます。リスト5がこの部分をカットする 
ためのプログラムです。 

A>CUT SC.COM 

として， SC . COM を生の純粋なバイナリフ 
ァイルにします。 

知ってぃる人のために書ぃてわきますと. 
HEX ファイルを作ってわぃて， LOAD コマ 
ンドで . COM ファイルを作ってもよぃので 
す力5'， 2 D ではすでにディスク容量が危機的 
状況にあります。 2 DD や 2 HD のディスク装 
置を持ってぃる人ならばこの方法を使えま 
す。 

で，じ[上のようにして，できた SC.COM 
を ファイル コンバータで" SWO 民 D " 上に 較 

い- 

37 A 9 21 68 45 34 F 5 CD C 6 37 

37 BI 38 02 FI C 9 FI 37 C 9 7 D 

57 B 9 32 C 4 37 7 C 32 68 45 CD 

57 CI C 6 37 

39 BI CD 14 39 2 A 62 IF 16 00 

39 B 9 5 F 19 36 8 F CD 03 39 3 E 

39 CI 00 32 19 38 C 9 

• MZ -80 B / 2000 /2200 用 " SWORD " の不都合 

SP が G - RAM のァドレスと重なってぃるとき 
じ # PEEK , # POKE をすると暴走する（霉話で報 
告してくださった方ありがとうござぃました）。 

対策です。下記のプログラムを実巧してくピ 
さぃ。自動的に " SWORD " 自身にパッチが当て 
られます。 " SWORD " の拡張を斤って IC 00- IC 24 
を使ってぃる方はリスト9のソースリストを参 
考じる自，空ぃてぃるエリァをイまってバッチを 
当ててくださぃ。 

6000 01 21 00 II 31 15 21 IF 

6008 60 ED BO 01 24 00 11 00 

6010 1 C 21 3 F 60 ED BO 21 00 

6018 1 C 22 9 B IF C 3 FA IF E 5 

6020 F 3 3 E 01 D 3 F 7 DB E 8 CB 

6028 FF CB B 7 D 3 E 8 CB FC CB 

6030 F 4 7 E 6 F DB E 8 CB BF CB 

6038 F 7 D 3 E 8 7 D FB El C 9 F 5 

6040 C 5 巨 5 F 3 47 3 E 01 D 3 F 7 
6048 DB E 8 CB FF CB B 7 D 3 E 8 

6050 CB FC CB F 4 70 DB E 8 CB 

6058 BF CB F 7 D 3 E 8 FB El Cl 

6060 FI C 9 

(編ま： S - OS ではスタックは「自主管理」が原則 
です。 WZD などのようじプログラム側でスタッ 
クを# MEMAX 付近に移したりすることはしない 
ようじしてくださし、） 
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送すればできあがりです。 

U 上の作業は思いっきりディスク容量を 
必要としますので，作業中に作成されるフ 
ァイルし巨 AK ファイルなど）は用が済んだ 
ら消してわいて，ディスクスぺースをなる 
ベく多く確保してわいてください（ァセン 
ブルが終わったら一時的に作成される 
. ASM ファイルなどもすぐに消してくださ 

ぃ)。 

川川りり！川コンパイラの使し、方川川川り川 

まず，ディスケットからコンパイラ本体 
を読み込みます。をして，実行アドレスを 
調べてをこに飛ばしてやればよいのです。 
" SWO 民 D " の拡張を斤っている方は，これ 
らの動作は自動に行われます（近々，石上 
バージョンの抱張を斤う予定です。ご期待 
ください）。 

WZD や WLK のように，コマンドの後ろ 
にパラメータを置くこができます（とい 
うか、 ハ。ラメータを置かない t 意味がな 
い）。具体的にはコンパイラの実行アドレス 
が300 0 H だったなら， 

#LCC 

が3000 FILE -M -A -P -0 
" SWORD " が拡張されていれば， 

# CC : FILE -M -A -P -0 

と入力することによって， FILE . C という C 
言語のソー スファイノ レを コンパイルオプシ 
ョン M ， A ， P ， 0， I で コンパイル する 
ことができます （コンパイルオプションの 
意味は参考文献1の Small - C のマニュァル 
カ ソタッ ケ—ジ について くる ドキュメントフ 
ァイル（英語）を見てください）。 

コンパイルが 無事終了したなら，次はァ 
センブルですが，これは問題ないでしよう。 

# WZD :二 「ファイル名」 

で OK です。 

かじリンクでずカミ，この際，自分で作っ 
たファイルのほかに，ライブラリファイル 
が必要になってきます。たとえば， FILE 1. 
RELLFILE 2 .REL t いうファイルをまと 
めてリンクする際，のちほど移植する clib . 
LIB というファイルが必要になってきます。 
実際のリンク方法は， 

林 WLK : 

* FILE 1， FILE 2 

* clib/S 

140 Oh ! X 1991.6. 


水 FI し E/N : P 

で FILE . OBJ という実行形式のフアイルが 
1导られます。 

川 1 川川川! mmm 川川最後仁川り川 mim 川川!川川 

本当は高校2年生の頃（う一ん，5年前 
力、）からバージョン 2. 2のコンパイラ自体は 
動いていたのです力;，いろいろありまして， 
発表が遅れてしまいました。 Small - C はソ 
—スが公開されていて解読するのも結構勉 
強になります。今回の移植作業が終了した 


ら，ぜ'ひ一度解読されることをわすすめし 
ます。 

ホ 木木 

最後に，今回の移植の機会を与えてくだ 
さった Oh 议編集部と Small - C の原作者で 
める民 on Cam , Jim Hexdrix , 卜 . A.Scac 
chitti , わよびライブラリの共著者であるし 
E . Payne の各氏に感謝いたします。 
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SmalhC の入手方法について 


バージョン 2.2 だったら，コムパックからパッ 
ケージが発売されていたので，お持ちの方もい 
るかと思いますが,パージョン 2. 7の入手となる 
とバソコン通信をやっていない方にはちょっと 
つらいものがあります。 

おは Small - C のパッケージをネ申田じある Vil 
lage Center というわ店 （PDS House というらし 
し、。私はよく知らなかった力 、’，、ソウのあいだで 
は結構有名らしし、）で買いました。ただし，こ 
こじ置いてある CUG (C user's Group ) のソフト 
は，たとえ CP / M - 80用であっても， PC - D 0 S のの 
フォーマットしかないそうです。私の某国民機 
RX 2 I では読み込めました力<， X 68000 では， 2 D は 
読めません。 PC -980 I などを使い PC - D 0 S フォー 
マットから CP / M の 2 D フォーマット.じなんとか 
変換してください。 

で， PC -980 I , ネ申田まで巧く暇/気力/金:銭のな 
い人は， JUG - CP/M (Japan User's Group of CP / 
M ) というボランテイアの PDS の配布面体が， 
CUG のソフトも取り巧っていますので，こちら 
から取り寄せてもらうといいでしょう。料金に 
ついては I パッケージじつき会員1000円，非会 
員1500円ピそうです。日枚までは，送料= 400 + 


か数 ><200だそうです。詳しいことは，カタログ 
じついてくる「公開ソフト配布の手引き」を読 
んでくピさし、。 

ただし， CUG のカタログディスクを見ると，こ 
ちらの Small - C のほうは圧縮してあるようです。 
解凍の方法は，きっと英語でをいてあるでしょ 
ぅ。 

■Village Center 
〒101 

東京都千代田区神田神保町 1-35-15 ピるま 
ビル I F 

地下鉄神保町駅から歩いて5みぐらい。な 
かなか見つけづらいところじある。駅前の地図 
じは「だるまビル」は載ってないので根気よく 
見つける。 

■ JUG - CP/M 
干112 

東を都文ま区大塚3-が-8鈴木ビル201号 
まず，270円みの切手を同封のうえここじ，「力 
タログ希望」と含いた手紙を出す （ TEL と力、，住 
巧と力、 I 名前とかは当が蓄く）。そのカタログ/ 
入会案内/申込方;去などをよく読んで I N 0.222と 
223のディスクを申し込む。 


中括狐について 


S -0 S " SWORD " じは，中括弧" {" および " r 
がサポートされていません。普通の ASC リコード 
表では" {" じ 7 B „， じ 7 D ,, が割り当てられて 
いるのですが， " SWORD " では， 7 Bh じベタ塗り 
マークの"■"力、’，割り振られています。これ 
を解除するには各 " SWORD " 内の exchg とか 
xechg とかのルーチンじ手を加えてやればよい 
のですが，なかには機械自身が愚初から'{'や I }' 
をサポートしていない機種もあります。そのと 
きはが下のようじします。 

まず， stdio . h じが下の2斤を加えてやります。 
#define BEGIN { 

#define END } 

これで，本来 I {•を書くべきところに 
" begin ". •}’ を書くべきところに " end " と蕾 
いてやればよくなります。たとえば， K & R の最初 
のプログラムは， 


mainQ 

begin 

printf ( "Hello World ¥ n "); 
end 

と，きけます。 

さて，もともと • { I や'}’がイまえないのじ，ど 
うやってこの2巧を stdio . h じ加えるのでしよ 
うか？ それにはまず stdio . h じが下の2斤を 
加えてやります。 

#define BEGIN A 
#define END B 

加えたら，いったんエディタをはけ出して， 

を機種用のマシン語モニタに入ります。そして， 
直接メモリエディットをして，41,,を 7 B „ じ，42„ 
を 7 D ,, じ変更してやり，エディタをホットスタ 
ートして， stdio . h をセーブしてやればできあが 
りです。 

長峭聪 （18) かう木お 


►浪人化は Oh 议がまぶしくて誠めない。トホホ……。 






4 ど 52 81519190 53 91 
20 44 C4 E4 54 781519 
19 05 4D 4A 05 46 46 41 
53 4C 80 D3 9151 巨 0 34 
34 F4 D8 15 ID 15 5135 
12 03 49 4 巨 43 80 D111 
5G EO 44 64 G4 5518 OD 
15 t:2 U4 46 46 け 45 
819511 54 D512 95 60 
34 EA 53 08 U 19 19 31 

52 03 4C 54 30 811191 
9311 60 34 C4 53 0811 
1919ID 52 03 47 54 30 
81119191 D160 34 74 

53 08 OD 55 3152 03 55 
4 じ 45 «0 Do 51 D5 20 35 


SUM: 5D EE 2A 10 59 56 2F 23 


78 
06 
87 
巨 8 
CD 
5 1 
B6 
3E 
57 
E7 
\S 
68 
6F 
8D 
98 
61 



U ス hi 変更点 


a が : 


4; / ♦nbflg, no boot flag to return to CCP (を巧 

:: ： ： = 三三：：： : 二：： ; ：ご:：三 CC11.C =======：===：=====：=== 


)*/ 


et run options 

(ををるり》 

^k() { 

int i ； 

王 =iistfp=nx-tl&b=0 ミ 
output 巧 tdout; 

れ fdef OPTIMIZE 
optimize^ 

#endif /t OPTIMIZE 本 / 

if lag=alaxTn=monitoi:=pause 三 NO; 

m80flg=YES; 

line^mline; 

地 ile(+ 中 i < argcs) { 
line = argvslx] : 
i*f (line[0]== し ，） { 
switch (toupper (1 ine 川 》） { 
case ;L ，： if (isdigit(line[2]) & (line[3] <='•)) 
listfp =line に ]- ， 0'; 
break; 

else 

goto errcsLse; 
alarm 三 YES ； 
break; 

monitor 二 YES ； 
break ； 


case >A, 
case 'M, 
case *P, 
case 


pause 

break 

iflag 

break 


吉 ifdef OPTIMIZE 

case >0>: optimi: 

を endif パ OPTIMIZE */ ’ 


去 ifndef LINK 

case * 良•： if (numeric 


2J) & (line[3] <= 
(ioixtlab)) break ： 

/幸 fall through to error case ホ / 


• •• if {numeric(line[2 い 
bump{0 )； bump(2); 
if (number (ioixtlab) 


择 endif パ LINK V 

e でで c 扛 s 色： 

default: sou り "usage: 

お fdef OPTIMIZE 

sout (•’ [— 〇 1 け， stde でで）； 

#endif /♦ OPTIMIZE t/ 


[file]...(-a] [-i] 卜 1#] t-m] 【 -n] [-p)", stderr); 


#ifndef LINK 
ち endif パ LINK ネ / 


sout(" [-b#]", stderr); 


sout("¥n", stderr); 
abort(ERRCODE); 


1 む！ ext 》 strcpy(fn + i, ".C"); 

input = raustopen(fn, ’V); 

if ( : files &&. isatty(stdout))( 
strcpy(fn + i, ".ASM"); 


mustope 打 {fn, •’•!、•"》； 


files= ： YES; 
killO; 
return ； 

if(files++) eof=YES; 
else input 三 stdin; 
kilK); 


tt open a file with error checking (quoted from ver 2.2) (をまあり】 
*/ 

mustopen け n, mode) char *fn, *mode; { / <39^/ 

int fd ： . 

if(fd = fopen{fn, mode)) return fd ： 
sout("ope 打 error o 打 ", stderr )； 
lout(fn, stderr); 
abort(ERRCODE )； 


ネ本 open an include file 

** (を更あり） 

doincludel) ( 

char c, ^fname, buff[17 ]； 
int i; 

b 玉 anks (》； /* skip over to name */ 

ネ added code to handle include filename in quotes or brackets 
* 4/5/83 br 

{*lptr == ，<，））{ 


if ((ネ Iptr 三 =•’ 
fname = buff ； 
fori i = C; i < 16; i+ 牛） { 
c 二 *lptr+ 十； 

if {(c =='"') I (c == ,>,)) break ； 

♦fname 牛牛三 c; 


♦fname = •¥()•; 
fname = buff ； 

else 

fname =Iptr ； 


/ 本 no •••• or •<• {original convention) */ 
fas 2 


if(inclevel <= 5){ 
if({input2l++inc 
input2[incleve 
error( open fai 

}else{ 

error ("maximum include nesting reached **)； 

} 

kill o'; 


• ({input2[+ 牛 inclevei) 二 fopen(fname,"r")) 
input2[inclevel]=EOF ； 
error( open failure on include iiie ")； 

include nesting reachi 

I 、 clear rest of ii 打 e ネ / 
so next read will come from */ 

: new file (if open い / 


)= 二 NULL} 


!% fas 2 
け fas 2 
ft fas 2 
/* fas 2 
/* fas 2 
け fas 2 
/♦ fas 2 


ネ / 


■line pointer 


tt input and output file opens (変更あり》 

本/ 

openfile() { /* entire function revised *//*39 ネ / 

char fn を 20]: / 本 file name buffer 2 + 13 + • 

char *cnKlptr; /本 command 1; 

int i, ext; 
input=E0F ； 
line = pi me ； 

while ( 牛 +f:Llear 忌 < argcs) { 

cindptr = argvsifilearg]; 
if(cnKiptr[0 了 = 三 '-') contim 

ext = N’O; 
i 二 0; 


while(cmdptrli] &&. i < 15) 
ir(cmdptr[i] == ,•, 
ext = YES; 

W] 


break; 
cmdptrfi 牛 +); 


218: 


if (input == EOF) openfile ()； 


パ（変更 J V 


t special version of * fgets * that deletes trailing 

け {変更あり》 

♦/ 

xgets(string,le 打， fd) char *string ； int len, fd ； { 

char c, *strptr; 
strptr = string; 

while (((c = getc(fd)) != ) &k (--len)) { 

if (c == EOF) retum**NULL; 
if (c == 8){ 


le 打牛 + ミ 

string——; 
)else{ 

*string+ 牛： 


け fas 2.2 V 

/* no mask parity off »/ 


=NULL ； 
itrptr; 


59 

06 

84 

0E 

良 5 

9C 

88 

18 -JSST 

54 

74 

58 

19 

41 

15 

15 

41 

E5 

21 

3E 

06 

50 
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53 

54 

4C 
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41 

94 

00 

00 

4b 

6 巨 

C3 

19 

6C 

A0 

00 

00 

38 

00 

00 

64 

8A 

16 

80 

00 

GO 

39 

DC 

02 

19 

11 

11 

00 

00 

02 

kk 

10 

00 

11 

57 

24 

03 

83 

2E 

D2 

DD 

0F 

00 

53 

C5 

良 B 

4A 

4D 

AA 

8E 

00 

2A 

A3 

57 

40 

07 

巨了 

F0 

10 

40 

11 

11 

90 

88 

CF 

び 

EO 

20 

80 

14 

2A 

E4 

A4 

60 

01 

10 

40 

00 

32 

CD 

54 

BD 

80 

02 

AA 
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Q0 

11 

08 

66 

80 

03 

22 

2A 

78 

00 

18 

65 

C4 

08 

6 百 

40 

03 

95 

9A 

00 

00 

E5 

30 

4F 

8B 

51 

40 

3C 

22 

06 

FF 

00 

06 

4F 

CF 

E0 

20 

80 

0C 

BO 

75 

8C 

DO 

77 

35 

9D 

06 

15 335B 

21 

AD 

A0 

0C 

D 芭 

D8 

00 

21 
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クシヴイをらじっているのですか？ 糊 I 川たを （18) 巧城 iU 
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E5 

10 

82 

CO 

OE 

51 

55 

7D 


68 

0540 

18 

OF 

45 

56 

50 

0C 

23 

61 


A2 

0858 

BO 

06 

43 

21 

90 

4A 

65 

21 

了 A 

0230 

00 

OB 

A5 

80 

A1 

97 

28 

85 


12 

0548 

C0 

D9 

B7 

CO 

2C 

40 

E4 

15 


75 

0860 

18 
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00 

21 

BE 

80 

AC 

3 白 

EA 

0238 

04 

00 

72 

88 
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00 

07 
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70 

0550 

59 

40 

31 

58 

8A 
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8F 


06 
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BO 
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43 

21 

90 

4A 

64 
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19 

0240 

34 
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00 

75 

88 

41 

80 

01 


F3 
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43 

2B 

2C 

06 

2A 

B2 

80 
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08 了 G 

18 

8C 

00 

21 

AO 

40 

CC 

3B 

AC 

0248 

C 吕 
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D6 

7C 

5A 

BO 

18 

2E 


52 

0560 

62 
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15 
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6C 
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BO 
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A0 

06 

08 

6A 

20 

13 

0E 

FC 


55 

0720 

90 

56 

6D 

F9 

OB 

ID 

55 

30 


F9 

0A38 

01 

01 

3C 

A4 

20 

26 

03 

44 

6F 

0410 

85 

88 

09 

84 

41 

01 

04 

58 


38 

0728 

51 

EO 

CA 

A9 

82 

BE 

AA 

98 


F6 

OA40 

04 

A2 

80 

80 

B4 

2C 

00 

08 

8 巨 

0418 

4C 

06 

88 

09 

84 

41 

00 

A0 


48 

0730 

2A 

9C 

50 

2E 

10 

D3 

10 

56 


8D 

0A48 

6C 

E8 

3B 

OE 

EC 

01 

90 

C8 

E2 

0420 

00 

29 

16 

10 

40 

02 

02 

61 


F4 

0738 

6D 

F9 

OB 

ID 

55 

30 

51 

EO 


4 4 

OA50 

64 

72 

28 

8C 

46 

00 

10 

D 白 

B 白 

0428 

10 

40 

28 

00 

0A 

45 

84 

82 


CD 

0740 

FO 

65 

54 

Cl 

43 

OE 

A1 

55 


目 1 

0A58 

40 

76 

6D 

40 

OC 

60 

B8 

5C 

E3 

0430 

60 

00 

45 

5A 

00 

47 

54 

FC 


96 

0748 

51 

05 

3E 

2D 

38 

96 

AC 

08 


63 

0A60 

AC 

56 

6D 

05 

OC 

61 

D7 

40 

F8 

0438 

05 

4E 

CA 

AC 

A0 

45 

El 

19 


A8 

0750 

55 

54 

Cl 

5C 

AC 

DB 

B2 

02 


01 

0A68 

71 

01 

60 

9E 

52 

10 

10 

41 

23 

0440 

58 

46 

23 

09 

84 

C2 

61 

30 


A1 

0758 

Cl 

10 

D3 

A0 

56 

6D 

F9 

OB 


OB 

0A70 

A 2 

02 

T9 

•18 

40 

48 

06 

88 

7B 

0448 

D1 

DC 

46 

36 

00 

2B 

C6 

55 


6F 

0760 

15 55 

10 

53 

E2 

D5 

89 

6A 


77 

0A78 

09 

45 

01 

01 

34 

58 

00 

10 

EC 

0450 

34 

08 

55 

5A 

00 

44 

62 

33 


C4 

0768 

CO 

85 

55 

3C 

15 

92 

20 

24 


Cl 











0458 

F3 

F8 

08 

21 

AF 

20 

4C 

AB 


DA 

0770 

93 

88 

62 

02 

99 

40 

00 

20 


78 

SUM ： 

OB 

EO 

A8 

5 百 

FB 

19 

4A 

AA 121B 

0460 

F2 

16 

21 

B1 

80 

4C 

3B 

BO 


91 

0778 

28 

13 

CA 

02 

02 

11 

OC 

00 


26 











0468 

06 

20 

26 

11 

04 

04 

11 

61 


D7 












0A80 

DC 

EO 

76 

ID 

D8 

03 

21 

90 

DB 

0470 

30 

lA 

20 

26 

11 

04 

02 

82 


29 

SUM: 

94 

73 

3A 

55 

3A 

E5 

B9 

FI 

29FD 

0A88 

CA 

A4 

C2 

AO 

8C 

46 

00 

10 

B2 

0478 

21 

14 

52 

2C 

20 

80 

08 

64 


BF 












0A90 

DD 

CO 

76 

ID 

D8 

03 

21 

90 

BC 












0780 

20 

22 

11 

48 







0A98 

CA 

A 4 

C2 

28 

8C 

46 

00 

10 

3 A 

SUM ： 

8B 

39 

ED 

1C 

呂 7 

4D 

C3 

7C 

06AF 

0788 

00 

20 

28 

15 

4A 

64 

81 

01 


8D 

OAAO 

DE 

AO 

76 

ID 

D8 

03 

21 

90 

9D 












0790 

08 

86 

00 

10 

10 

48 

84 

41 


B 白 

0AA8 

CA 

A4 

72 

AO 

8C 

46 

00 

10 

62 

0480 

32 

81 

24 

9C 

54 

11 

88 

CO 


20 

0798 

01 

20 

98 

2C 

29 

94 

01 

A2 


45 

OABO 

DF 

80 

76 

ID 

D8 

03 

21 

90 

7E 

0488 

02 

IB 

36 

04 

C3 

BF 

21 

62 


5C 

07A0 

02 

61 

10 

40 

53 

28 

0B 

09 


A2 

0AB8 

CA 

A4 

72 

28 

8C 

46 

00 

11 

£ 白 

0490 

02 

61 

10 

40 

44 

16 

12 

01 


20 

07A8 

04 

CO 

04 

B5 

44 

16 

5A 

A6 


D7 

0ACO 

5E 

80 

B1 

55 

E8 

OB 

3F 

29 

3F 

0498 

A2 

02 

61 

10 

40 

45 

16 

13 


C3 

07B0 

0 百 

2D 

55 

05 

10 

D5 

B0 

56 


7D 

0AC8 

D9 

0C 

DA 

4A 

10 

38 

7A 

8A 

55 

04A0 

00 

02 

1 白 

62 

04 

C3 

BF 

21 


26 

07B8 

ID 

F9 

0B 

10 

10 

48 

84 

41 


4E 

OADO 

AF 

40 

5y 

F8 

46 

22 

BD 

01 

66 

04A8 

62 

02 

29 

60 

40 

44 

22 

8B 


IE 

07C0 

01 

20 

98 

2C 

24 

13 

CO 

02 


IE 

0AD8 

62 

60 

01 

BD 

CA 

2A 

00 

00 

74 

O4B0 

09 

04 

CO 

00 

86 

巨 0 

81 

30 


巨 4 

07C8 

lA 

D8 

0A 

C3 

BF 

21 

62 

02 


03 

OA 巨 0 

1C 

AC 

DO 

00 

01 

82 

Cl 

OC 

£8 

04B8 

巨 A 

00 

60 

80 

98 

44 

10 

12 


C8 

07D0 

09 

10 

88 

20 

24 

13 

05 

84 


81 

0AE8 

37 

82 

35 

5C 

20 

0C 

04 

ID 

97 

04C0 

09 

82 

CO 

00 

86 

E7 

81 

30 


69 

07D8 

42 

28 

00 

43 

5F 

41 

58 

77 


1C 

OAFO 

00 

00 

OA 

71 

40 

08 

0C 

OF 

DE 

04C8 

EA 

00 

60 

80 

98 

44 

10 

11 


C7 

07E0 

60 

0C 

86 

43 

29 

95 

48 

42 


7D 

OAFS 

15 

5E 

80 

B6 

AB 

36 

F8 

05 

87 

O4D0 

08 

A2 

CO 

00 

86 

F3 

01 

33 


17 

0 了 Eg 


18 

00 

43 

62 

Cl 

58 

77 


7E 











04D8 

6F 

C8 

58 

AA 

E9 

00 

8A 

C5 


71 

07FO 

60 

0C 

86 

43 

26 

95 

49 

85 


BE 

SUM ： 

4E 

08 

B4 

DB 

A4 

7F 

C3 

72 65F9 

04£0 

62 

2 良 

BC 

04 

C9 

10 

14 

0A 


斗 4 

07F8 

41 

18 

8C 

00 

21 

B3 

40 

AC 


A5 











04E8 

A5 

32 

40 

80 

90 

4C 

ID 

80 


10 












OBOO 

B4 

45 

00 

E7 

5B 

36 

F5 

05 

6B 

O4F0 

18 

2D 

17 

OB 

95 

AA 

C5 

76 


El 

SUM ： 

EF 

A7 

07 

BE 

D4 

C3 

20 

53 

C6E1 

0808 

88 

D9 

B7 

A8 

2C 

46 

EB 

08 

25 

04F8 

94 

巨 8 

70 

18 

44 

14 

00 

0C 


68 

0800 

3B 

B0 

06 








OBIO 

3A 

94 

EC 

91 

15 

E8 

OB 

75 

C8 












43 

21 

91 

09 




0B18 

B3 

6F 

50 

58 

8D 

9B 

7E 

4 2 

B2 

SUM: 

4A 

65 

EA 

03 

BC 

8E 

55 

69 

75E7 

0808 

61 

18 

ac 

00 

CD 

B2 

80 

AC 


B0 

0B20 

C6 

EC 

91 

01 

30 

88 

20 

24 

4 0 












0810 

3B 

56 

04 

21 

B5 

C0 

AC 

3B 


12 

0B28 

13 

05 

83 

00 

68 

80 

82 

44 

49 

0500 

9F 

84 

66 

63 

7A 

D1 

85 

67 


23 

0818 

呂〇 

06 

43 

21 

93 

CA 

42 

31 


EA 

0B30 
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08 

09 

04 

Cl 

61 

4C 
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45 
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80 

OD 

A5 

BA 

1C 

06 

CD 

A2 


4D 

0820 

18 

00 

43 
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Cl 

58 

77 

60 
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OD 

10 
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24 

C2 

60 

80 

BB 
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00 

6C 

99 
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80 

18 

86 

BE 


49 

0828 

OC 

86 

43 

2C 

13 

CA 

42 

31 


51 

0B40 

86 

43 

23 

92 

49 

C5 

41 

18 

E5 

0518 

81 

9F 

94 

E2 

80 

28 

48 

46 


CC 

0830 

18 

00 

43 

72 

A 1 

58 

77 

60 


3D 

〇旦 48 
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20 

22 

96 

04 

04 

42 

C8 

0520 

13 
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3D 

DD 

A5 
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24 

06 


43 

0838 

OC 
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20 
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31 
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0B50 

28 
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90 
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06 
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00 

04 
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OD 

DA 
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00 

43 

75 

Cl 

58 

77 

60 


C0 

0B58 

02 

79 

40 

40 

44 

22 

83 

44 

28 

0530 

5B 

呂 2 

80 

61 

良 7 

69 

4E 

CA 


26 

0848 

OC 

86 

43 

26 

13 

88 

A4 

71 


A 白 

0B6e 

05 

02 

A9 

4C 

90 

20 

22 

11 

DF 

0538 

01 

8A 

AC 

90 

lA 

9D 

DA 

52 


AA 

0850 

18 

8C 

00 

21 

BC 

C0 

AC 

3B 


28 

0 百 68 

40 

02 

02 

61 

10 

40 

48 

26 

63 
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SUM: B4 F9 27 42 73 5B 49 C8 

0E8O C8 62 3118 00 40 4122 
0E88 11 04 04 82 60 BO 88 45 
0E9O 06 88 0A 04 F2 80 80 88 
0E98 45 06 88 08 6412 6130 
0EA0 40 43 2194 09 24 £2 A0 
0EA8 8C 46 0D 00 08 08 6412 
0 巨另〇 6130 40 43 2214 08 85 
0EB8 02 48 8C 46 00 10 10 48 
0ECO 84 41 0120 98 2C 2211 
0EC8 41 A2 02 813C AO 20 22 
0EDO 1141 A2 02 6110 40 41 
0ED8 1613 01 A2 02 6110 40 
0EE0 28 221145 22 C2 08 34 
0EE8 00 20 2190 49 84 Cl01 
0EF0 0C 88 50 2214 08 62 31 
0EF8 18 00 40 50 27 94 04 04 


SUM ： 

8 良 

F6 

29 

4F 

C6 

FI 

C9 

BC B5F7 

0FO0 

42 

28 

34 

40 

43 

20 

93 

09 

DD 

OF08 

82 

02 

19 

OC 

A0 

49 

27 

15 

CE 

OFIO 

04 

62 

30 

68 

00 

40 

43 

20 

A1 

0F18 

93 

09 

82 

02 

19 

0C 

AO 

44 

29 

0F20 

28 

12 

44 

62 

30 

04 

B7 

A8 

73 

0F28 

2C 

FC 

A7 

64 

08 

C3 

OF 

AO 

AD 

0F30 

D2 

9D 

90 

BE 

60 

04 

C4 

61 

46 

0F38 

87 

良白 

36 

AO 

06 

08 

41 

A0 

07 

OF40 

07 

2 巨 

34 

00 

00 

60 

B2 

5C 

D4 

白 F48 

A2 

lA 

52 

18 

CD 

A8 

01 

8 巨 

2A 

白 F50 

17 

28 

44 

14 

00 

己 B 

BB 

4A 

F7 

0F58 

4D 

CA 

58 

18 

El 

72 

84 

4C 

AA 

0F60 

80 

05 

B 技 

良 4 

A4 

DC 

A5 

81 

9A 

0F68 

8E 

17 

2B 

36 

92 

03 

30 

59 

24 

0F70 

24 

32 

18 

01 

CA 

21 

18 

00 

72 

CF78 

1C 

AC 

DA 

02 

18 

El 

70 

B2 

白 F 

SUM ： 

63 

2C 

AA 

OB 

60 

3E 

B7 

D7 72BE 

0F80 

59 

B4 

14 

31 

9B 

79 

CO 

18 

3E 

0F88 

76 

C8 

1C 

45 

58 

83 

04 

20 

9E 

0F90 

10 

03 

95 

9A 

00 

00 

30 

45 

B7 

0F98 

55 

88 

30 

FG 

A7 

64 

09 

80 

9D 

0FAO 

06 

F7 

2B 

36 

99 

06 

30 

45 

72 

0FA8 

55 

88 

30 

46 

22 

AC 

41 

81 

E3 

0FB0 

87 

4C 

B5 

90 

31 

82 

El 

72 

IE 

0FB8 

B1 

44 

82 

51 

40 

64 

F8 

FE 

62 

0FC0 

50 

39 

42 

23 

00 

03 

55 

A9 

EF 

0FC8 

55 

83 

lA 

2E 

13 

E3 

95 

9 旦 

46 

0FD0 

67 

C3 

1C 

27 

D6 

6D 

9F 

0C 

5B 

0FD8 

0C 

04 

4F 

AF 

E5 

03 

94 

22 

AC 

0FE0 

30 

00 

35 

5A 

95 

D4 

31 

A2 

FB 

0FE8 

El 

3E 

B3 

6C 

F8 

60 

84 

90 

AA 

OFF0 

00 

72 

B3 

6C 

70 

63 

05 

92 

FB 

OFFS 

F5 

07 

83 

Cl 

E0 

F6 

6D 

A8 

2B 

SUM: 

E5 

50 

6C 

83 

71 

D 丘 

8B 

11 B20E 

100 白 

CC 

78 

巨 9 

81 

EC 

61 

• 83 

F8 

86 

1008 

74 

38 

01 

31 

80 

E2 

60 

01 

A1 

1010 

BD 

CA 

CD 

B3 

61 

8E 

16 

4C 

58 

1018 

64 

10 

03 

21 

22 

A3 

A 良 

20 

23 

1020 

A1 

47 

7D 

40 

F2 

lA 

0A 

62 

ID 

1028 

62 

SA 

A4 

64 

FC 

13 

21 

A1 

D5 

1030 

A2 

21 

A0 

A6 

46 

4E 

Cl 

32 

90 

1038 

lA 

lA 

3A 

4A 

72 

A4 

64 

A8 

DA 

1040 

13 

21 

A6 

22 

AO 

A9 

29 

C6 

34 

1048 

4E 

C3 

lA 

lA 

7A 

64 

74 

28 

BF 

1050 

19 

A1 

A7 

A6 

C6 

41 

01 

6A 

79 

1058 

lA 

7A 

72 

9A 

A4 

64 

7C 

22 

46 

1060 

21 

A7 

AA 

AA 

46 

50 

C0 

22 

94 

1068 

lA 

82 

A2 

94 

65 

F0 

11 

A1 

D9 

1070 

A9 

A8 

47 

53 

41 

9A 

22 

2A 

12 

1078 

1C 

75 

0C 

13 

22 

22 

A3 

29 

C0 

SUM ： 

F4 

EB 

FD 

3A 

27 

41 

9F 

D2 CDFF 

1080 

AA 

27 

C7 

55 

41 

72 

22 

7A 

3C 

1088 

AA 

12 

62 

2C 

77 

64 

02 

A2 

C9 

1090 

A7 

2A 

29 

2C 

C7 

5D 

Cl 

9A 

A5 

1098 

2A 

89 

84 

65 

8C 

OB 

22 

AC 

01 

10 AO 

28 

26 

22 

A 巨 

47 

7B 

00 

32 

OF 

10A8 

2A 

C2 

A2 

2A 

92 

74 

75 

98 

CB 

10 呂〇 

16 

A3 

23 

20 

A2 

22 

47 

70 

77 

10B8 

Cl 

技 A 

32 

32 

OA 

72 

24 

77 

A6 

lOCG 

白 S 

16 

A3 

23 

20 

A9 

A6 

47 

4A 

10C8 

78 

01 

6A 

32 

32 

OA 

9A 

94 

7F 

10DO 

77 

60 

OF 

23 

23 

21 

AO 

A6 

93 


リス h 3 RDRT し•円巨し 


0E18 30 

0E20 18 

0E28 41 

0E30 A2 
0E38 01 

0E40 13 

0E48 10 

0E50 52 

0E58 86 

0E60 10 

0E68 61 

0E70 C2 
0E78 84 


40 43 21 
8C 46 00 
0120 98 
02 6110 
A2 02 61 
01 A2 02 
10 C8 64 
1188 Cl 
20 2413 
40 4116 
10 40 28 
08 34 00 
Cl 01 0C 


92 49 C4 
10 10 48 
2C 29 94 
40 4416 
10 40 45 

19 04 98 
7219 20 
A2 02 21 
01 A2 02 
13 01 A2 
221145 

20 2190 
86 44 22 


32 

A5 

84 

D6 

01 

E4 

12 

Cl 

16 

B1 

4C 

B9 

82 

79 

14 

85 

61 

E3 

02 

5F 

22 

73 

49 

18 

90 

CE 



10D8 

26 

47 

65 

01 

6A 

32 

32 

22 

C3 

10E0 

4A 

良 4 

75 

A8 

lA 

23 

23 

22 

9D 

10E8 

A8 

C7 

65 

Cl 

E2 

32 

32 

3A 

15 

lOFO 

2C 

75 

24 

IE 

23 

23 

23 

AA 

F6 

10F8 

47 

40 

01 

E2 

32 

32 

62 

2C 

5C 

SUM: 

80 

CF 

6F 

IB 

C0 

71 

D3 

E8 16U 

1100 

77 

3C 

lA 

23 

23 

26 

2A 

47 

AA 

1108 

68 

81 

6A 

32 

32 

6A 

7A 

24 

BF 

1110 

76 

14 

17 

23 

23 

26 

AA 

A6 

5D 

1118 

2A 

47 

67 

41 

A2 

32 

32 

72 

91 

1120 

2C 

76 

A0 

16 

23 

23 

27 

A9 

6E 

1128 

47 

7A 

80 

EA 

32 

32 

92 

2A 

4B 

1130 

A4 

75 

DC 

16 

A3 

23 

29 

AA 

A4 

1138 

A1 

47 

6D 

41 

6A 

32 

32 

C2 

26 

1140 

7A 

94 

65 

30 

03 

23 

24 

A7 

94 

1148 

22 

23 

A6 

47 

69 

01 

DA 

3A 

BO 

1150 

29 

84 

64 

04 

03 

23 

A2 

AA 

87 

11 己 8 

26 

20 

A1 

47 

72 

00 

72 

3A 

4C 

1160 

2A 

A2 

62 

7A 

1C 

74 

60 

lA 

B2 

1168 

A3 

A2 

AA 

26 

A2 

47 

5A 

80 

D8 

1170 

72 

3A 

2A 

A2 

6A 

2A 

6C 

75 

ED 

1178 

58 

ID 

A3 

AA 

18 

47 

40 

00 

61 

SUM : 

B9 

旦 A 

54 

BE 

9D 

05 

0C 

96 C76D 


OB 了 0 

0B 

06 

00 

D] 

01 

04 

88 

44 

: 呂 3 

0B78 

10 

12 

09 

82 

C2 

99 

40 

lA 

: 62 

SUM ： 

CD 

CC 

E7 

85 
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C2 

61 

0140 

00 

00 

白 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0458 

8B 

75 

C2 

Cl 

70 

B9 

58 

AD 

艮 1 

0770 

CO 

02 

F8 

64 

E2 

臣 1 

02 

B2 

95 

0148 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0460 

D7 

2B 

54 

45 

49 

C2 

01 

67 

0 巨 

0778 

AC 

EO 

20 

61 

D2 

CD 

B2 

AO 

FE 

0150 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 



0468 

85 

8 己 

2A 

B8 

81 

白 1 

5C 

AD 

2D 











0158 

00 

00 

00 

OD 

3F 

87 

CC 

2B 

CA 

0470 

D7 

2B 

36 

DA 

01 

IF 

16 

E7 

2F 

SUM : 

OF 

D4 

E3 

31 

A3 

2B 

91 

17 694B 

0160 

48 

白 0 

3E 

07 

8C 

A9 

30 

40 

32 

0478 

D6 

EB 

85 

C2 

Cl 

65 

56 

AO 

24 











0168 

4D 

8A 

E5 

66 

DD 

60 

06 

6D 

D2 











0780 

EC 

90 

08 

EO 

00 

EB 

08 

DD 

34 

0170 

El 

00 

6A 

88 

68 

20 

OB 

94 

FA 

SUM ： 

06 

F9 

55 

9B 

CA 

3E 

03 

E3 2B2A 

0788 

FO 

77 

6A 

C0 

75 

44 

02 

06 

52 

0178 

75 

49 

82 

IF 

CO 

FI 

OD 

00 

ID 











0790 

45 

DO 

F8 

EA 

88 

84 

11 

C7 

DB 











0480 

37 

69 

6E 

93 

84 

39 

56 

EE 

A2 

0798 

54 

58 

21 

70 

DA 

B3 

80 

87 

D1 

SUM ： 

42 

AA 

3C 

F9 

2D 

76 

43 

28 CCCC 

0488 

D2 

93 

85 

85 

5C 

40 

C4 

20 

EF 

07AO 

86 

6D 

5B 

07 

75 

B5 

5B 

A 巨 

88 











0490 

00 

03 

24 

EE 

23 

7F 

03 

58 

12 

07A8 

57 

08 

44 

7E 

00 

OC 

B4 

47 

28 

0180 

01 

10 

01 

D5 

E3 

2A 

4C 

10 

50 

0498 

55 

0C 

0C 

6C 

00 

15 

52 

70 

BO* 

07 巨 0 

CO 

16 

68 

UO 

40 

C9 

CO 

8 巨 

D5 

0188 

21 

AO 

40 

2 巨 

56 

6D 

98 

01 

8B 

04A0 

86 

4B 

05 

A2 

El 

72 

B5 

58 

D8 

07B8 

00 

02 

2 巨 

呂 8 

OE 

11 

BB 

EO 

9F 

0190 

60 

BO 

4F 

8B 

56 

55 

F3 

00 

88 

04A8 

A7 

A5 

B8 

80 

28 

7B 

7F 

00 

A6 

07C0 

EE 

D5 

80 

EA 

88 

04 

OC 

SB 

50 

0198 

11 

52 

90 

86 

8B 

85 

82 

C3 

CE 

G4B0 

44 

00 

67 

2B 

36 

F4 

01 

B8 

B9 

07C8 

Al 

FI 

D5 

11 

08 

23 

8E 

A8 

D9 

O1A0 

A6 

20 

Cl 

A5 

3B 

2A 

F9 

80 

4A 

04B8 

59 

2F 

E0 

11 

F5 

94 

F4 

0F 

05 

07D0 

B0 

42 

E0 

70 

lA 

3C 

33 

6A 

35 

01A8 

3F 

84 

OC 

00 

98 

61 

EA 

21 

D3 

04C0 

BO 

EC 

F8 

IB 

95 

AA 

CD 

B4 

6F 

07D8 

D8 

3B 

AC 

7C 

01 

10 

D7 

20 

43 

OIBO 

AO 

80 

20 

60 

80 

6 只 

6C 

00 

F4 

04C8 

60 

6D 

13 

E2 

DD 

C2 

C8 

10 

39 

0 了 EO 

16 

68 

00 

40 

38 

05 

8A 

A 巨 

33 

01B8 

7F 

08 

19 

OA 

76 

41 

UC 26 

63 

04D0 

BF 

DF 

EC 

96 

0B 

75 

C2 

El 

43 

07 巨 8 

EO 

38 

44 

62 

00 

lA 

08 

40 

20 

01CO 

23 

08 

3C 

C2 

34 

50 

05 

9A 

4C 

04D8 

72 

B7 

5C 

AC 

53 

E8 

CA 

90 

C 反 

07F0 

00 

06 

48 

85 

FE 

FF 

64 

80 

B4 

01C8 

E5 

OF 

BO 

E9 

B8 

08 

00 

00 

4D 

04E0 

04 

37 

44 

54 

60 

21 

BA 

6E 

7C 

07F8 

47 

00 

07 

58 

8A 

EE 

03 

84 

A5 

OIDO 

52 

00 

15 

C0 

04 

10 

00 

00 

3 白 

04E8 

1C 

B7 

4C 

C3 

A3 

B8 

8D 

BA 

84 











01D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

04FO 

75 

1C 

B7 

4 巨 

83 

A6 

E8 

DO 

77 

SUM: 

66 

A5 

31 

9D 

05 

80 

02 

43 DAB8 

01 巨 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

04F8 

76 

20 

OF 

3B 

4B 

74 

60 

21 

20 































0800 

6E 

F8 

3 良 

B5 

60 

3A 

A2 

01 

93 

01F0 

92 

A9 

38 

82 

42 

26 

11 

44 

B2 

SUM: 

74 

43 

DO 

AF 

D8 

3E 

48 

43 9EDB 

0808 

03 

22 

E8 

7D 

9B 

77 

81 

9B 

BB 

01F8 

05 

42 

78 

80 

9E 

50 

22 

93 

巨 2 











0810 

03 

AA 

22 

10 

CD 

AB 

60 

EE 

A5 











0500 

9B 

59 

41 

84 

2F 

F7 

FB 

61 

3 白 

0818 

B6 

AB 

75 

CA 

El 

08 

8F 

CO 

D8 

SUM: 

89 

28 

9F 

E2 

DD 

96 

C3 

4C 256B 

0508 

BA 

34 

19 

37 

5C 

AE 

10 

88 

EO 

0820 

01 

96 

88 

F8 

02 

CD 

01 

88 

6F 














19 

6E 

9D 

47 

2D 

D3 

67 

0828 

IB 

00 

11 

CO 

01 

DA 

5B 

BB 

DD 

0200 

84 

04 

F2 

A9 

50 

A0 

55 

2A 

92 

0518 

AO 

E8 

75 

48 

02 

04 

CO 

03 

OE 

0830 

80 

E2 

IB 

BE 

OE 

ED 

58 

2D 

白良 

0208 

08 

08 

C4 

92 

61 

14 

lA 

00 

F5 

0520 

7B 

25 

82 

El 

72 

归 1 

47 

54 

Cl 

0838 

D9 

20 

11 

CO 

00 

45 

77 

01 

87 

0210 

15 

52 

90 

83 

E2 

DC 

50 

05 

8D 

0528 

A8 

21 

4E 

28 

06 

39 

5D 

A5 

80 

0840 

C2 

37 

7C 

ID 

DA 

BO 

ID 

51 

8A 

0218 

72 

B3 

6B 

10 

13 

04 

75 

45 

71 

0530 

良 A 

32 

10 

D5 

66 

D7 

70 

36 

D4 

0848 

00 

81 

91 

74 

3E 

CD 

BB 

CO 

OC 

0220 

C2 

06 

45 

DO 

FB 

B4 

F 了 

4B 

CE 

0538 

0B 

05 

92 

7D 

66 

BD 

03 

巨 2 

27 

0B50 

C3 

81 

28 

EA 

88 

84 

33 

6A 

FF 

0228 

42 

18 

6F 

AO 

FB 

05 

C2 

7C 

A 了 

0540 

60 

03 

25 

82 

El 

72 

B1 

5C 

6A 

0858 

D8 

3 白 

AC 

7C 

01 

10 

D4 

FO 

10 

0230 

5A 

8A 

00 

87 

D1 

95 

6C 

01 

3E 

0548 

A2 

AA 

52 

10 

E5 

66 

D1 

40 

OA 

0860 

66 

68 

OC 

40 

38 

OA 

08 

68 

CC 

0238 

08 

D6 

30 

16 

6B 

94 

3E 

C3 

24 

. 0550 

46 

OB 

05 

92 

Cl 

68 

B8 

5C 

25 

0868 

88 

10 

DO 

02 

38 

00 

3B 

4B 

58 

0240 

A6 

EO 

20 

D2 

09 

08 

9E 

52 

79 

0558 

AD 

56 

29 

F8 

46 

B7 

65 

53 

D9 

0870 

77 

70 

1C 

43 

77 

Cl 

DD 

A 巨 

OB 

0248 

2A 

11 

48 

82 

00 

38 

34 

00 

71 

0560 

40 

47 

29 

3C 

0C 

00 

62 

B5 

OF 

0878 

01 

08 

00 

00 

C9 

10 

BF 

DF 

80 

0250 

06 

04 

08 

64 

87 

CO 

34 

1C 

OD 

0568 

59 

B5 

DC 

0C 

F8 

良 7 

68 

BO 

BD 











0258 

00 

22 

3F 

00 

8F 

90 

OB 

El 

6C 

0570 

5C 

22 

87 

50 

85 

FE 

FF 

64 

3 良 

SUM ： 

62 

9B 

58 

BE 

OB 

29 

FB 

63 8314 

0260 

40 

1C 

32 

10 

了 D 

08 

40 

00 

63 

0578 

88 

40 

00 

06 

48 

8A 

EE 

03 

91 











0268 

06 

4B 

D8 

00 

11 

61 

3F 

C3 

9A 











0880 

EC 

91 

D5 

11 

08 

23 

8E 

A8 

C4 

0270 

2C 

96 

OB 

85 

CA 

C5 

08 

8F 

78 

SUM: 

4B 

7E 

8 白 

86 

OC 

A4 

65 

E7 3AC6 

0888 

BO 

42 

El 

AO 

3A 

A2 

21 

0 巨 

7 巨 

0278 

80 

01 

91 

B2 

00 

42 

00 

00 

06 











0890 

67 

81 

1C 

75 

45 

82 

1C 

CF 

2B 












B3 

5*1 

61 

F6 


36 

DO 

02 

29 

0898 

05 

CO 

c’o 

90 

CB 

IF 

B2 

C7 

78 

SUM: 

41 

Al 

巨 A 

DA 

4F 

76 

2F 

AO 85FD 

0588 

36 

05 

47 

40 

F8 

46 

EF 

83 

72 

08AO 

EC 

白 1 

FB 

2C 

7 巨 

21 

AO 

01 

04 











0590 

80 

44 

00 

07 

6A 

CO 

74 

5D 

C6 

0BA8 

01 

bO 

01 

7C 

32 

CD 

AE 

EO 

6B 

0280 

32 

58 

2 巨 

16 

88 

8A 

8F 

04 

73 

0598 

OF 

8C 

A8 

80 

42 

BC 

65 

77 

9D 

08B0 

ED 

87 

28 

EA 

8B 

04 

39 

9E 

EC 

0288 

3B 

4A 

74 

70 

21 

CA 

D5 

62 

8 呂 

OSAO 

81 

D9 

B5 

DC 

ID 

BO 

06 

U8 

C6 

08B8 

OC 

DA 

B6 

OE 

CD 

巨 9 

00 

E2 

12 

0290 

B3 

6B 

78 

08 

8A 

8C 

04 

IF 

D7 

05A8 

03 

80 

03 

AB 

FA 

OE 

11 

白 F 

09 

08C0 

A3 

10 

7C 

2C 

00 

2F 

86 

•46 

56 

0298 

16 

AC 

87 

2 白 

75 

C2 

DD 

IB 

A3 

05B0 

EO 

El 

20 

9B 

F8 

FE 

3G 

07 

A9 

08C8 

C8 

F6 

6D 

A6 

07 

3B 

B8 

5B 

26 

02AG 

OF 

40 

OD 

D1 

BO 

FO 

00 

11 

DE 

05 白 8 

8A 

8C 

41 

F4 

29 

BC 

60 

01 

91 

08DO 

07 

71 

51 

88 

3 巨 

16 

00 

17 

BC 

02A8 

IF 

80 

03 

2D 

D3 

A8 

E5 

BA 

E9 

05CO 

12 

IF 

80 

A2 

81 

20 

30 

30 

54 

08D8 

C3 

23 

64 

00 

EA 

8B 

04 

39 

FC 

02B0 

74 

ID 

OA 

A8 

FO 

41 

F9 

CC 

39 

05C8 

EB 

06 

白 D 

4F 

28 

74 

3A 

ID 

FO 

08E0 

9E 

OC 

60 

80 

CA 

8B 

04 

33 

16 

02B8 

5F 

7F 

14 

98 

57 

8C 

04 

7C 

ED 

05D0 

OE 

4F 

78 

B5 

90 

08 

11 

95 

C8 

08£8 

6C 

A8 

3B 

60 

30 

Al 

ID 

51 

EE 

02C0 

04 

76 

96 

E8 

EO 

40 

AA 

8C 

4E 

05D8 

16 

08 

57 

8C 

A8 

88 

40 

04 

75 

08F0 

10 

81 

95 

16 

08 

65 

8F 

D9 

11 

02C8 

04 

33 

69 

CO 

20 

EO 

FC 

DD 

39 

05E0 

70 

00 

76 

96 

EE 

巨 0 

38 

86 

08 

08F8 

63 

F6 

58 

FD 

96 

3F 

10 

DO 

63 

0200 

IB 

0 巨 

C0 

OC 

3A 

AC 

04 

巨 6 

C5 

05E8 

EF 

83 

B 良 

56 

0B 

76 

48 

F8 

44 











02D8 

2F 

BF 

8A 

EC 

AA 

06 

01 

FE 

16 

05F0 

OE 

37 

64 

8E 

8B 

Al 

F6 

6D 

C6 

SUM ： 

AO 

4B 

92 

A3 

21 

EC 

06 

CB EB7C 

02E0 

20 

BO 

AA 

DO 

10 

F8 

08 

ED 

47 

05F8 

白 F 

04 

6C 

33 

6E 

50 

23 

60 

A3 











02E8 

2D 

D1 

GO 

81 

55 

18 

08 

66 

lA 











0900 

00 

80 

BO 

00 

BE 

19 

ID 

51 

75 

02F 白 

D3 

BO 

46 

95 

11 

02 

15 

51 

A7 

SUM: 

B3 

29 

76 

B2 

72 

DB 

93 

59 A266 

0908 

10 

87 

30 

3D 

8C 

80 

3B 

B2 

FD 

02F8 

EO 

81 

B1 

5C 

7C 

04 

76 

96 

FA 











0910 

5E 

AF 

56 

58 

FD 

96 

3F 

65 

F2 











0600 

7C 

08 

IB 

白 0 

1C 

A 巨 

D2 

D9 

C4 

0918 

8F 

D9 

63 

FI 

0D 

FF 

07 

OB 

DA 

SUM ： 

B9 

OD 

79 

D9 

48 

EF 

70 

3A F3B5 

0608 

DO 

3E 

01 

10 

00 

ID 

AB 

07 

EE 

0920 

00 

OB 

El 

93 

F3 

36 

EO 

03 

8 白 











0610 

09 

F9 

9B 

45 

01 

59 

2F 

E2 

4D 

0928 

BC 

5C 

CC 

F4 

29 

BD 

E2 

C9 

5D 

0300 

E8 

巨 0 

40 

AA 

8C 

04 

33 

69 

DE 

0618 

08 

EO 

08 

FE 

22 

8F 

DA 

03 

7C 

0930 

6A 

B9 

47 

57 

78 

1C 

AE 

3A 

3D 

0308 

08 

28 

EO 

92 

DD 

IB 

OE 

CO 

68 

0620 

E0 

IB 

24 

1C 

10 

76 

96 

CC 

23 

0938 

2E 

87 

D7 

42 

80 

78 

CA 

EF 

7F 

0310 

OD 

D3 

FG 

F9 

EC 

01 

6E 

9D 

Cl 

0628 

01 

F7 

69 

4E 

89 

04 

0A 

8C 

D2 

0940 

03 

8F 

80 

2E 

D2 

D9 

78 

3E 

Al 

0318 

C7 

Cl 

11 

F8 

00 

55 

46 

02 

2E 

0630 

81 

FI 

FO 

05 

9A 

00 

10 

36 

47 

0948 

2A 

31 

07 

D9 

AO 

01 

03 

85 

64 

0320 

03 

2D 

D3 

A8 

巨 5 

BA 

74 

ID 

DB 

0638 

00 

CO 

81 

15 

14 

08 

3F 

3F 

FO 

0950 

A2 

C9 

6A 

B9 

47 

CC 

17 

69 

15 

0328 

OA 

A8 

F0 

41 

F9 

CC 

5F 

7F 

86 

0640 

9F 

巨 2 

80 

D2 

DC 

50 

OB 

6A 

74 

0958 

6C 

BC 

IF 

15 

18 

83 

EC 

DO 

良 3 

0330 

10 

44 

02 

26 

E9 

F8 

6C 

DD 

A6 

0648 

B 呂 

4 良 

67 

40 

FB 

36 

82 

82 

E2 

0960 

18 

81 

C2 

D1 

64 

B1 

5C 

AO 

3D 

0338 

3B 

8C 

99 

B7 

F8 

14 

70 

IB 

A 巨 

0650 

B4 

45 

00 

D6 

Aa 

44 

40 

00 

FB 

0968 

64 

00 

A8 

C4 

IF 

3F 

2D 

C5 

20 

0340 

6E 

8D 

06 

42 

AA 

30 

10 

11 

3E 

0658 

OC 

B4 

42 

OE 

20 

98 

34 

40 

3C 

0970 

00 

81 

18 

41 

F2 

3E 

04 

8D 

9B 

0348 

IF 

80 

03 

2 巨 

D2 

DD 

FI 

07 

77 

0660 

CF 

IF 

2B 

D6 

EC 

96 

2B 

94 

30 

0978 

C3 

00 

41 

F2 

01 

20 

B7 

70 

3E 

0330 

OB 

00 

03 

2D 

D3 

A8 

E5 

BA 

35 

0668 

OC 

10 

09 

88 

C3 

4 白 

El 

00 

9C 











0358 

74 

ID 

OA 

A8 

CO 

43 

25 

BA 

25 

0670 

08 

20 

F8 

70 

白 0 

59 

2E 

57 

IE 

SUM ： 

CB 

7D 

2B 

43 

AF 

20 

9A 

C6 EDD7 

0360 

36 

IF 

20 

04 

20 

00 

03 

25 

Cl 

0678 

32 

IC 

42 

IF 

14 

AF 

9C 

2C 

3A 











0368 

82 

El 

11 

51 

80 

87 

2B 

14 

OB 











0980 

BO 

59 

22 

60 

01 

BC 

52 

29 

C3 

0370 

F8 

B7 

10 

80 

00 

OC 

86 

E8 

良 9 

SUM ： 

EE 

73 

54 

6A 

98 

80 

4C 

D5 OEDl 

0988 

14 

8A 

59 

2E 

56 

58 

FI 

96 

5A 

0378 

AA 

8C 

04 

37 

4F 

C3 

E7 

30 

9A 











0990 

ID 

65 

8F 

19 

61 

D6 

58 

FI 

AA 











0680 

81 

F0 

18 

6E 

C9 

11 

5D 

C0 

EE 

0998 

96 

ID 

65 

8F 

19 

61 

D3 

EB 

DF 

SUM : 

82 

ae 

DA 

44 

12 

35 

4 A 

39 051E 

0688 

76 

6A 

8C 

3E 

D8 

66 

AB 

C3 

56 

09AO 

85 

92 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

17 











0690 

ED 

80 

08 

80 

00 

11 

BB 

EO 

Al 

09A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

09 

0380 

04 

50 

2A 

10 

80 

00 

0 巨 

56 

72 

0698 

E2 

A3 

A0 

7D 

DA 

BO 

ID 

17 

60 

09B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0388 

E 呂 

95 

9B 

68 

CO 

DB 

AE 

16 

E2 

06A0 

43 

E3 

2A 

20 

10 

2A 

70 

89 

A3 

09B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0390 

OB 

74 

FC 

3 白 

6E 

9D 

C2 

斗 A 

CD 

06A8 

C4 

54 

50 

20 

54 

DF 

13 

88 

56 

O9C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0398 

71 

40 

31 

DA 

5B 

A3 

01 

OC 

C7 

06 旦 0 

A8 

90 

40 

84 

00 

00 

11 

5F 

6C 

09C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03A0 

DA 

CA 

OC 

38 

0A 

37 

46 

83 

F2 

06B8 

10 

76 

6D 

A6 

07 

6C 

0C 

AF 

C7 

09DG 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03A8 

27 

69 

6E 

8C 

04 

33 

6C 

DO 

FD 

06C0 

E8 

38 

CA 

FF 

83 

8F 

90 

03 

8E 

09D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03B0 

28 

EO 

10 

DD 

IB 

OF 

90 

02 

B1 

06C8 

2A 

00 

10 

AF 

19 

51 

60 

81 

34 

09E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03B8 

10 

08 

01 

92 

DD 

1 白 

OF 

90 

42 

06D0 

95 

DE 

07 

19 

51 

10 

81 

08 

7D 

09E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


►無が，が立な巧に入学できました。私の学巧は明智光秀と搜臣巧吉の山崎の合戦でおお 
144 Oh ' X 1991 6. な天王山の r わな力>」の巧所にあります。れがに閒まれて空なもいいし，なをからの照を 

は始品です。 天途雄一 （15) な都が 









































SHAIL-C CotflUr V«r$ion 2.7 (fat) 
Cop パけ M IM?, 1963 J. E. Htmirlt 
Part 4 

iUn4 CotplUd by T.I か if*ii 1991 


U ス h 6 SC 4 .MAC 


CA me* 
21 lice* 

CD Kit* 


PUSH HL 

PUSH BC 

PUSH HL 

CALL outhtx 


21 1102* LD 
C3 参扣グ JP 
けが 43 の ecu: 
41 52 47 43 

II 

2% 4C 44 7$ DB 

41 2C 11 

21 58 if 52 OB 

け "" 

21 MM* LD 
CO 1041' GALL 
CO ••••» all 
3A llllt LD 


•xttrnil:: 

PUSH HL 

ID HL.CC17 

CALL 


El POP HL 

な 《 B 巧 • が ol 

21 45 56 54 なけ： OB 


け 


ADD 


n %2 び 

21 II JR 

•c me 

21 HIM lol: 
71 LO 

34 IVC 

M び 


巧参 3 
2 い K 

21 IIM 


36 15 JR 

3E 11 LO 

32 HIM け 

2k 参けグ CC13: 


CA «3DS* JP 

211 は r け 

な 13 议 ’ が 

43 43 47 43 CC18: 
40 4152 23 
23 II 

43 43 47 49 08 

4E 54 23 23 


(Inl).HL 
B •( 化） 

HL 

D,(Hl) ;Uttr DE Mini imi 
H し 3 

HL.DE : indlml• が ■ 化 IVILI 
C.(BL> 

C 

Z.CCU 

化 .2 

HL.DE 

A •( 化） 

2 

NZ.inl ;1 
LD k 

••( 化） 

( 化） 

C 

C.CC19 
A.(DE) 


RZ.CC19 : V 
Hl.i 
HL.OE 


I" • レ ♦ >•iDdItVtl 
が ■IIDUTI POINT 扣 

( 化） け - lyillTTPGl 


(HI).A 
HL 

(HL).I 

LD A. (1ml) 

C 

C.CC13 

M 

(•け UvilM 

LD HL.dval) 


化•なけ 
Z •け ciU 
ML,CC け♦け 

(full 

DB 'CCCCHUIIM 
'CCCIMTMM 


re 13 

28 24 
21 Mil 



【 • （化 > 

HL 

D • け L) ;l い n D 【 ■■■!)• け ■•WUIW 


ADD 


け 

な ID 

H W び 

けけ JR 

2\ IU8* LO 

化 PUSH 

CO ICII* CALL 

D1 POP 

21 Ilia LD 

け ADD 

CD MM, CALL 

n 参け LD 
CD 春 B 巧 ' CAU 

21 •185' LD 

C3 ISM* JP 

21 IIBD' なな： 
的 PUSH 

CD 1C け * CALL 


I ■ けび口 • ，な BM) 


HL.a 

HL.DE 


D1 


POP 


21 Mie LO 


け 


ADD 


CO 拳 C<r CALL 

21 I1C6* 10 

な IBlfS* JP 

21 4C 44 » CC21: 

412C 26 il 
29 •• DB 

O O 53 S8 DB 
54 23 23 11 
2 毒 44 2 参 OB 
40 4C 2C 26 

29 H OB 

fitloc ：： 

n 1116 け 

け ADD 


CD 5B HIM LD 


CD >•••• CALL 

Cl rap 

21,1 が LD 

ca U 巧 * が 

21 4144 44 CC24: 
21 46 4C 2C 
53 51 M 

Cl put," 


H し CC ルけ 
けけ U 

け Hl.C ない 12H 

DE 

ot 

OE 

HL.6 

HL.DE 

Qt 

HL.CC21MBH 
扣 * LO *•(••• 


•)••• 

•ccsn«’ 


0E.6 

HL.DE : U - け ■ ♦ OFfSn 

A •( 化） 

化 

H •( 化） 

し A 

DB.(cfP) 

HL.DE 

化 

conit 

8C 

HL,CC24 


PE 13 
26II 
21 IMI 


r い 4 
けは 
21 1220* 


CD ICO* 

21 war 

C3 IBM’ 
21 1231* 


21 ms 


PUSH 

CALL 

POP 

LD 

ADD 

CALL 


CCM; 

WSH 

CALL 


♦DO 

CALL 


Z.CC26 
化 ，1 

HL.DE 

; •( 化） 

HZ.CC26 

HL.CC25 


CD 参 C"' 

21 im* LD 

な IBPr が 

21 4C a 21 cc 巧： 
41 2C W 参 D 
2 参が <4 け DB 

2A II 

29 2C II•« OB 

21 AC 14 21 DB 

け M 

け 2C けが 扣 


H しな 2 い 1 扭 

ol 

LD R しがれパ》 

OE 

ot 

OE 

HL.6 

HL.DE 

ot 

HL ， CC 巧パ化 
ol 

DB •け A.L'.CB 


) •化 

(IvaD.HL 

• •(•け Uvil) 


(HL) ;D い • 



09FO 

09F8 


00 00 00 00 00 白 6 00 00 

00 白 0 00 00 00 00 00 23 


eo 

23 


OAFS 00 白 0 00 00 00 00 00 23 


SUM ： 

OAOO 

OA08 

OAIO 

0A18 

OA20 

0A28 

OA30 

0A38 

0A40 

0A48 

OA50 

0A58 

0A6O 

0A68 

OA70 

0A78 


FC F7 6F 36 D14B 6E BE 63BA 


BF C0 
3B 3E 
92 63 
4149 
D4 92 
05 09 
10 D4 
15 61 
90 D3 
5519 
07 51 
00 35 
EE 07 
A2 80 
3B 14 
53 E3 


B5 7D 
0D 97 
A5 80 
16 3A 
5511 
3D 49 
16 55 
25 52 
13 D4 
ID 15 
91 D1 
19 3D 
5194 
9519 
03 91 
B6 80 


4915 
D4 D4 
D9 7D 
CA 0D 
63 AA 
52 3B 
23 A6 
3A C4 
D163 
51OE 
55 14 
41 15 
15 55 
4155 
94 91 
51ID 


0512 
55 D4 
5135 
97 D5 
0 白 35 
46 07 
E0 31 
05 91 
B6 80 
3A 6C 
E3 B3 
3A 3A 
10 E3 
514E 
5152 
15 51 


0A80 
0A88 
0A90 
0A98 
OAAO 
0AA8 
日 ABO 
0AB8 
0ACO 
0AC8 
0AD0 
0AD8 
0AEO 
0AE8 
OAFO 


OE 3A 
D210 
514E 
50 92 
05 25 
5510 
51OD 
15 55 
1149 
5312 
69 69 
56 96 
19 69 
00 00 
OQ 00 


26 07 
63 A4 
3A DE 
o3 E3 
3A 3A 
E3 BD 
2106 
14 E3 
5132 
53 92 
09 55 
93 51 
69 4D 
9E lA 
00 00 


91 D1 
60 71 
03 91 
2B 60 
EE 07 
00 79 
3A OA 
A0 00 
3A 00 
E3 37 
lA 3A 
53 63 
5105 
00 00 
Oe 00 


26 

EE 

F6 

ID 

OE 

6E 

28 

81 

B4 

A5 

B9 

55 

37 

05 

AB 

40 


SUM ： D5 6A C2 84 C5 B4 419B 3403 


5510 
ID 15 
D4 9C 
1135 
1415 
4155 
0914 
15 49 
0155 
EO DS 
5611 
A5 A1 
2E 72 
00 00 
00 00 


3C 

EC 

AF 

E9 

BC 

14 

E6 

5F 

6D 

19 

EB 

CC 

2E 

B8 

00 


リスト 4 戶〇しし. RE し 


: 23 

O0CO 

41 

63 

63 

65 

73 

73 

20 

45 

B 了 


、 0OC8 

72 

72 

6F 

72 

20 

21 

21 

24 

4 良 

5B1E 

OODO 

00 

F7 

01 

00 

00 

00 

00 

00 

Fa 


O0D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

oe 

00 


00E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

oe 

00 


0OFO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0E 

0E 


00F8 

15 

11 

D3 

01 

CD 

05 

00 

A7 

73 


SUM: 

91 

5E 

E7 

49 

DE 

8C 

B4 

42 6C37 


0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


0080 

0088 

0090 

0098 

O0AO 

00A8 

00 呂〇 
O0B8 


ED 7B 06 
D3 0121 
OF 115C 
FF 28 7C 
CD 05 00 
115C 00 
16 21 DO 
ED 5B D1 
白 0 ED 53 
1311 D3 
FF 28 4F 
CD 05 00 
32 F3 01 
012A D1 
80 00 ED 
1511 D3 


00 0124 
5C 00 ED 
00 CD 05 

0 巨 1411 

A7 20 71 
CD 05 00 
0134 21 
010180 
D10118 
01 CD 05 
OE 1611 
FE FF 28 
21 F7 01 
011180 
百 0 22 D1 
01 CD 05 


00 11 
B0 0E 
00 FE 
5C 00 
0E 14 
A7 20 
80 00 
00 ED 
DF OE 
00 FE 
D3 01 
43 AF 
22 D1 
00 01 
01OE 
00 A7 


20 20 21 
OE 10 11 
FE FF 28 
0911 AD 
00 00 OE 
05 00 C3 
6E 20 45 
212124 


A4 

FC 

4C 

32 

2C 

06 

DD 

88 

C7 

C8 

び 

£9 

32 

8F 

IF 

73 


SUM: 06 EB A7 9116 E6 59 81 C773 


DO 0135 20 El 
D3 01 CD 05 00 
0 巨 C3 00 00 OE 
01 CD 05 00 C3 
0911 BB 01 CD 
00 00 4F 70 65 
72 72 6F 72 20 
44 69 73 6B 20 


68 

D5 

04 

5D 

白 1 
EC 
B8 
11 


U ス h 5 CUT.COM 


0000 

85 

in 

13 

D3 

13 

20 

45 

04 

FB 

0008 

F4 

C4 

C9 

40 

00 

04 

U4 

E4 

7D 

0010 

01 

82 

El 

72 

B1 

/IF 

HD 

56 

n? 

0018 

55 

32 

00 

66 

B4 

03 

EF 

E0 

73 

0020 

98 

80 

24 

CD 

68 

07 

D4 

E2 

2E 

0028 

07 

DO 

84 

00 

00 

7F 

00 

D8 

B2 

0030 

0E 

56 

68 

00 

00 

Cl 

64 

BF 

BO 

0038 

80 

62 

00 

40 

84 

00 

00 

72 

18 

0040 

B3 

68 

F0 

03 

04 

4C 

00 

37 

95 

OQ4B 

B2 

59 

AD 

00 

F8 

98 

00 

6F 

117 

0050 

64 

C6 

4A 

C0 

2A 

0A 

12 

7A 

F'l 

0058 

92 

A4 

74 

扫 0 

02 

28 

27 

A6 

A1 

0060 

26 

4E 

00 

00 

00 

9E 

lA 

00 

2C 

0068 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0070 

00 

00 

00 

00 

‘00 

00 

00 

00 

00 

0078 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

7D 

0D 

28 

BB 

8C 

71 

IE 

CF 719A 




斯 

親酔 

r 如 
W け 
け： 




illlllfllfsfiw 0 た牌城 Jsl 




nnnnnnnnnnnnn わ从 D な UDDDD:DDD3^KPOD ぶ R 化 WOPOCDDCI 化： DLD— ： 化化化 DRdtDDD 巧 — レ ^ ： p: B B 

eceeeeeieeeeer maulr d d 

Mo wsw B 3mm 4 1 4 A M M H mm- - 

I 参 毒 — > 5 5 1— •1 > 春 > 寒 參 ci 參 I I . 


な. 3 い m I w 化：：：が化化 H 
H 化 HHSewwD が化化^ん化 — MHHSDtL ■ががお 

ぶ isisis 齡 isisiississ な故 Ills 


w « .2 MB m .6 2 I ^ c 

だなぶ "" s" w w w 说 w w w w 

MHSJSMHSMMMMMMHMUUMHMMHSMMUSMWUKWUMBMUSrrsreMHMMMMMMMMM HKMHn 田；！ UUKHMHB 扣 HUMMMKMMUSSBSM 

riiliii 做 liliiililiiiliiiiii 


►巧お迎 li り PRO -68 K は「これでフォーマットできよい。まいったか」という編化部の轨を 
がなわってくる。 佐藤研一 (21) 巧城が 
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POP 化 

PUSH HL 
PUSH BC 


OE.IEH 

HL.DE 

CCGINTII 

化 

HL.MH 

HL 

clemta 

BC 

BC 

HI, 1611 
HL.SP 
CCCINTII 


POP 

RET 


CCCIItTfl 

(SP).HL 

な晚仏 •• 


AND 

SBC 


化•化 
H し CC67 
Z.ot 

H し C ぴ 7 ♦が H 


point:: LD HL.CC7I 

が ol 

な 7 •: 时 'M lOM 


2A 9553* CC73: 


£D hi 
38 2A 
3A 1553* 
ES 11 
26 ID 
216529* 
CO IB 巧' 
3A 巧が 


3C 


巧な 
21 •が r 
CO $Bfr 
n 1553* 


INC 

LO 

CC6I: 


け M し（化） { 

A 

H 

P,CC78 

DE.-7 : lf(k<-7) { 

A 

H し DE 
C • な 7 ， 

• •(化）； if(Ul)I 

z.cua 

H し CC7 い WH : oirOEC S ド *) 
ol 

MKk) : k4f 

A 

(Kk),A : I 

LO M 化）；如1い0〇 ( 

♦ 

Z.CCM 

H しな 7 い UH ; oirPUSH 6 だ》； 
ol 

A •(化） ; いい 8PV： 


CALL 

ID 

PUSH 

CALL 


21 «53A* 
CD IBF9' 
2A 1551* 


2% 49 4E 4 

U S3 51 參 
け 51 4 い 
21 がけ I 
2$ 44 45 4 
29 53 SI i 

20 se 55 S 
46 2$ 42 4 
90 

29 41 44 4 
21 がが 2 
S3 51 ID 

21 iC 44 2 
S3 51 2C 4 
4C O 


HU(Ms4ve) 

A.H 

L 

RZ.tvap 

化•（化） 

HL 

的 

H し ecu け化 

ol 

HL.CMsm) 

A.H 

NZ.iuap 

LD HL.dlntuip) 

DB •け C SP\$ 

* POP BC\9 
'DEC SP*.B 

'PUSH BC*.e 

* ADD HL.SP'.CR 

* LD SP.HLM 


►イ ’’ j •録デイスクの floats + の 「versinj 
こんな谈はちょっと'基;？ 


2( S： a 54 CC62; 扣 ’RET.., 

«« 


Oh ! X 1991.6. 


というのが患味ありげで気になってしよう力 f ない。 

石娘巧た (19) 神を川化 
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wf 
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PM 化化 M 扣 SSK • 化か —- 化 Kwlz • 化 -5 化 au*:- 化 -SA.AtmB 


3 3 I 參垂 I 9 ■参 

0 s 4 2 4 $ 515 E ^ I I 6 0 6 $$ I 5IAI 4 5 5 963 F> 参 3 5 D 7 3 993 3 193 3 

"だが 掛 Ms" H M M M M M M H M " w" だだ：；なな な S だ が だ £;"s"sssw W なだ が 

C 4 M ピな CC 29 c3£^c な 11C 巧 2EC ぐ cu3CEU3cfccc l^E^^2c2l2l^ci2WUU^ELtJ2EELtc^7KCAC5FPWE33 2u2uc^33AS.C^C333Kl 






«A- J ^ リ削 の w ^ 

D ) ) p B c 1 c a D p o 

M 扣 ♦•s 化 s»,55 化化 A •.，化 z • 化 ：： M . ,c w-s 扣 • 


A I rJD so 3 化 
D — な D な X な D 於 D 献 
L .1. 化 ■ L >• ふ E し L し L し 

が 化 

化 如 

LOD L 〇 D 〇 D L 〇 H H H ( D 


J 


USM 化化 W か W 
K 阳化化 U 防は化化 —- 化 B • し B 化 WW 


加 M 说 g 1 l W 咖損 


叱 • 


1 告。け从 が W 巧 " 


加 I ^ W 柳 
3-^ 化化化扣 化 wmM 卻化が化- 


推 SsSsIs 诚 WS び S だ品 M M 苗加 W WI 品嘴飾で从扣3照け黑1器端揣け祐也け2的な wsi 側亂だ推ぶ S 5| 货 sii な斯だ皆 SS 批 SS 於な sis ぴ " IS 5 ぶ§が带 Ss 战 M II ぃ | S びお前 swws 进 | s ぶ L ぃ化識背故巧^带 


リ巧ぷ m4<44#52 B 94444 M952 H42FI 42691 0 
Ku が扣化な KU 化がが化がれ ^ WW n 


WK 

がか 


E>le7>4 参 5 
02 じ 2424 

^458 bf 37 b 

999199 A 爲庭 


2 2 C 2 4^ 3 
b むな uuuw 


扣 郎露機"。^對 記 iiri i"ii rlui な " ""ill w 則"^ 

SK 的凹扣 USMMMMMS 扣 MM JSMSSMUMrJWUMUMUUMMUMMHSMMMUMPSMMWWUMMWMMPrKMMrrMUWWUMMMMMMWMMMM 


SK だ S 


•sww w « れ•扣 wMM 化 wwu«M . n.u 

M M WMM M w だ M 柏だ：； MM だなな w 

KMKMMUMMMUM 的 MM UMSMKUMUSMBU 扣 HaMMUM 
wwwsw • 扣が U.MW’SM •化 的 M 的 KWMM 打 US 
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也の Dig 扣說 s|g SIM SIM "沪 WIS SIM 3 IM WIis i § 化化化化化 IM - SIII 化化 Mii ." 化ド z 化 WLi M I 化化 MIS " 化 2 lz 化 WLS ’ M SIM 3 SK 化化阳 ? si 

I 品 Ti 和獅带 I 品 I 龙一茄^品嘴邮萌 i 非 i w 品诚器固固 ii 弧臨" jiwi 圈诚船 sg 抵 ss " 战 iilii が iiss 据 ss " 说矿 I iiilii 一匡 " w M M fiiiliil 臨が i M M 

酸断 ’ I ill 
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化 • a c • 化 -X 化 扣 6 化 c 化 
11.1 LI IMOrl 
n R p A o Dn p A 
LOESCHBO^leD • • lmd lmb 化が kp*^d * * L _n D LOB 化：！： B 


脚脚 
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<4 か #>4 が 4#,4?8045 雜 424*642>942694< ^#4216426642^942^0 
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■ 85 年 6 月ち- 

巧拍 み通化の試み 

第1部 S-OS"MACE" 

第2が Lisp-85 インタクげ 
第3がチェックサ厶ブログラム 

■ 85 キ7月ち- 

第4がマシン語ブログラム開発入門 

第5がエディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 キ S 巧ち- 

巧7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

巧8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 キ g 月号- 

インタラプト S-OS 番外地 

巧9がマシン語乂カツール MACINTO-S 
巧10部 Lisp-85 入門(I) 

■ 85 キけ巧を- 

巧11部化?ぶマシン CAP-X85 

產化 Usp-85 入門に） 

■ 85 年り巧ち- 

連が Usp-85 入門 (3) 

■85 キ12巧ち- 

第12部 Prolog-85 発表 

■ 86 年 1 月ち - 

第13部リロケータブルのも'話 

巧14部 FM 音源サウンドェディタ 

■ 86 年 2 巧を - 

巧15が S-OS "SWORD" 

第16部 Prolog-85 入門(I) 

■ B6 年3月ち- 

第17部 magiFORTH 発ま 

巧が Prolog-85 入門 (2) 

■ 86 年4月ち- 

巧けが思考ゲーム JEWEL 

巧19部 LIFE GAME 
連が 基巧からの magiFORTH 

速が Prolog-85 入門 (3) 

■86 年 S 月号 - 

巧20部スクリーンエディタ E-MATE 
連が 実救演習 magiFORTH 

■86 年 6 巧ち -- 

第21部 Z80TRACER 
巧22部 magiFORTH TRACER 
第2 3がディスクダンプ&エディタ 
巧24部 " SWORD" 2000 QD 
連化 巧おで学ぶ magiFORTH 

巧削がが PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 キ7巧ち- 

巧25が FM 音源ミュージックシステム 

付が FM 音源ボードの製作 

連化 計巧カアップの magiFORTH 

巧則れが SMC-777 版 S-0S"SW0RD" 

■ BB 年8巧ち - 

第26が巧局五目並べ 

第2 7巧 MZ- 2500版 S-OS"SWORD" 

■ B6 年 g 巧ち- 

第28が FuzzyBAS に発ま 

連が 明日に巧かって magiFORTH 

■ 86 年 10 月ち - 

第29がちょっと巧利な化張ブログラ厶 

第30がディスクモニタ DREAM 
第31が FuzzyBAS に料巧まくい 

■86 年り月ち - 

第32がパズルゲーム HOTTAN 
第33が MAZE in MAZE 
mVi FuzzyBAS に料理法 <2> 

■ 86 年 12 巧ち- 

第34部 CASL & COM 口 

追化 FuzzvBAS にネ4巧ま <3> 

■ 87 年' 巧ち’- 

第35がマシン語入カツール MACINTO-C 
連が FuzzyBAS に料理ま<4> 

■ 87 キ2巧ち -- 

第36がアドベンチヤーゲーム MARMALADE 
巧37がテキアベ作成ツール CONTEX 


■ 87 年3月ち- 

巧 3B 部巧まなぃはアニメがわ巧き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 

イ寸録 "SWORD" 再巧載と MAGIC の標お化 

■ 87 年4巧号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年 S 巧ち-- 

第42が S-OS"SWORD" を身セット 

第43部 MZ-700 用 "SWORD" を QD が応じ 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンハ•イラ物語 

巧44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
I第 45 部エディタアセンブラ ZEDA-3 

,87年7月ち- 

ま46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部バズルゲームを石拾ぃ 

第48が漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別がお FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ B7 年9巧号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付巧 PC- 8001/8801版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年10月ち- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBAS にコンバイラの化張 
第52部父1山化〇版5-05"5が0只0" 

■87 年11ちち- 

巧説 巧話のなかのマイクロコンビュータ 

せ録 S-OS の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ&口ーダ 
インタラプト S-OS こちら集中;‘台巧ま 
ち55部 BACK GAMMON 

■ 87 年"巧ち- 

巧56部夕ートルグラフィックバッケージ TURTLE 

第57部 Xlturbo 版 "SWORD" アフターケア 
ラインブリンいレーチン 
特則が巧 PASOPIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ 8B 年，巧ち- 

ち58部 FuzzyBAS にコンバイラ•奧柿坂 

付録 石上版コンバイラ化お部の修正 

■ 88 年2月そ- 

巧59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月ち- 

第60部巧造型コンパイラ言 S 香 SLANG 

■ 88 年4月ち- 

第61がデバッギングツール TRADE 

第 B2 巧シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 巧ち- 

第63がシューティングゲーム ELFES 11 

第64が地をお大のか殺 

■ 8B 年6巧ち- 

巧65が構造化言語 SLANG 入門(I) 

第66部 Usp-85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 キ7月ち- 

第67がマルチウィンドウドライバ MW-1 

連が 造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8ち号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 月ち- 

巧69巧お小型エディタ TED-750 

第70がアフターケア WINER の化巧 

■ 88 年10月み- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

巧72がシューティングゲーム MANKAI 

■ B8 年り月ち- 

帝73がシューティングゲー厶 ELFES IV 

11188年。ちち- 

I第74部ソースジ:！:ネレータ SOURCERY 

■ 89 年，巧ち- 

巧けがパズルゲーム LAST ONE 

巧76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月そ- 

巧77部巧速エディタアセンブラ REDA 

特削かがXI版 S-OS"SWORD"< 巧巧が> 

■ 89 年3巧ち- 

巧78部 Z80 用浮お小お点•演»バッケージ SOROBAN 

■ 89 年4巧ち- 

巧79が SLANG 用実数演ちライブラリ 

■ 89 年 S 巧ち- 

第80部ソースジXネレータ RING 

■ 89 年6月ち*^~~ . . . . 

第 B1 部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7巧ち- 


ま82部 TTC 用バズルゲーム nCBAN 

■ 89 年8巧号--- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月ち- 

第 B4 部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 キ10月ち- 

第85部小塑インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年り月号- 

ま8 6部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年。月そ--- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. LIB 

■ 90 年1月ち- 

第88が SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別が舞巧ネ皂載 SLAN(3 コンパイラ 

■ 90 キ2月ち- 

第89部超小型コンパイラ TTC++ 

■90 年3巧ち- 

第90部おを機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月号- 

第91部ファジイコンビュータシミュレーショソ -MY 

■ 90 年 S 巧号- 

第92部インタブけ言語 STACK 

■ 90 年6巧号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取りホめ 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

ま95部 X68000 対応 S-OS "SWORD" 

特別がさま PC-286 対応 S-OS" SWORD" 

■ 90 年7巧号- 

第 9B 部リロケータ ：?' ルアセンブラ WZD 

■ 90 年 B 月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号 - 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年け巧号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り巧号- 

第け〇部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年。巧ち- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年，巧号- 

第102部ブロックアクションゲー厶 COLUMNS 

■ 91 年2巧そ- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■"年3巧ち- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN' 

■"年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■"キ S 巧ち- 

第け6部実数型コンバイラ言語 REAL 


■ 

■ 

匯 

■ 


画 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


■ 

■ 


* 从上のアプリケーシヨンは，基本システムである 
S-OS " MACE " または S - OS " SWORD " がないとか作 
しませんのでごま意くた•さい。 


►今り，糊起きるの力す早すぎたので巧を作って時|1リをつぶしてからザ巧へ巧こうと思いま 
した。さて，1ゲームおわってが許を巧ると……ぎえ一! 商校ではこんなことをえられ 
なかったのじ。ああ，大学ってわを目。 大平巧巧（18)埼玉 i け 
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X 郎邮日用 

暴れん巧将軍より 巧巧け 

嚮懲ブルーウォーター 


Nishik 曰 w 曰 Zenji 

西川善司 


K 曰 nou Shiny 曰 / Oh 曰 ra Yoshinoni 

加納伸也/小原良宣 


X 6 邮日日用 

POWER HOLL 天 Sir 

ペルシャより g 見知らめ国の MJ ッパー sss 


今月は9周年特別企画 （？） 
といラねけで，イロモノー直 
線でお届けしまず。まあ，た 
まにはこんなのちいいでしよ 
ラ。とはいえ，巧のレベルが 
低くなっているねけではあり 
ませんのでごを瓜を。こラし、 
ったちよっとくだけたちのか 
らミュージックプログラムに 
慣れていただけると，とって 
ちラれしいのでずが……。 


方博軍のイースアレンジ S 

この コーナーに 載るのは久しぶりの，ボ 
ンバーマン. キング西川善司であります。 

さて，テレビ朝日系火曜〜金曜，朝10時 
半からやっている（もう終わったかも）「暴 
れん巧将軍 III (再)」をご存じ て'すか 。休み 
の日にテレビをつけたら，たまたまやって 
いたのですが，この番組のオープニングテ 
ーマ，結構かっこいいんですな。しかしこ 
の曲調，なにかに似ている……。をうだ！ 
「イースしの草原のテーマだ。もし，こ 
の曲を昔のフ アル コム風にアレンジしたら 
面白いから……。をんな思惑を交錯しなが 
らできたのがリスト1です。ちなみに， 
AD PCM 音は使用しておりません ので 
OPMD や OPMA などの特殊ドライバは必 
要ありません。 

プログラムは， OPN 機種 ( MZ -2500 /PC 
-8801-9801/ FM 77) への移植も考えて，基 
本的には FM 3 ，PSG 3の構成になってい 
ます（ XI 系の OPM 機種への移植の場合は， 
なんの苦労らないでしよう）。 

. OPN 機種への移植は . 

OPN 機種へ移植する際には T 民1のメロ 
デイ， T 民3のべース ， TR 8のドラムスを 
FM 音源に割り当てるといいでしよう。使 
用した音をも DT 2, LF 0 などの OPM 尊用 
特殊機能は使っていないので，をのまま持 
っていけるはずです。あとは ， TR 4〜6の 
コード3声を PSG に害りり当てればメデタ 
シ，メデタシ。余力のある人は， PSG のノ 
イダ機能を使って T 民7のハイハツトパー 
卜を害りり込ませましよう。をのほか，移植 
に関して気をつけたいのは， X 68000 の 



MML はオ クター ブスイツチ 「く」「〉」 が 
従ホのものとは正反対という点。 

さて，巧ち达みや移植が完了したらゲー 
ム女すきの友人でも家に呼び寄せて「これ， 
なんのゲームの曲だ？」 t 聞いてやりまし 
ょラ。 

ところで，私って Oh 议でゲームミュージ 
ツクじ I 外を発表するのって，はじめてじや 
ないか . ？ （善） 


挪？からナディア 


この春で終了してしまったアニメ 「ふし 
ぎの海のナディア」より，「ブルーウォータ 
— 」 をフノ レコー ラスでお届けしましよう。 

X 68000 及 OPMD 用です。 

NHK を惹合のアニメーションのわりには 
(失礼）女の子がかわいいので話題になっ 
たアレですね。ホットなどの CG データで 
も，ときどきゎ目にかかるこ t ができます。 

さて，曲の話に移りましよう。うむむ， 
よくできている。いや，できすぎている。 

今巧は9周年ということもあって，比較的 
イロモノの 予定だったのですが，これじ や 
オチがとれない （？） ですね。 

よくできている作品に限って細かい点が 
気になるものですが，この作品もいくつか 


気になった点がありましたので挙げてわき 
ましょう。曲の流れとして，押さえている 
部分が少ないと思います。1つひとつの音 
やフレーズが素晴らしいのはわかりますが， 
利1さえるこ t らできるようになると常連木 
りのレベルじなるでしよう。原曲 t 比べる 
とわかりますよね。まあ，ドラムのボリユ 
—ム調整がないことを考えるししかたな 
いことなのでしよう力，。 

をれから，ハードウエア LFO 似下 HLFO ) 
を使っていますね。 パソコンの MML では 
音色を設定するたびじ HLFO の値を設定し 
直していますので，すべての音色に同じ 
HLFO の値を七ットしてわかないと，とん 
でもないことじなりますよね。音をの作り 
方から見て，小原君はをこいらへんを理解 
しているようです力 S '， ボーカルの 音色だけ 
ス ピード カす 208になっているのはなぜでし 
ょう。ちょっと気になりました。もし，ち 
ゃんとした理由があるのでしたら後学のた 
めに教えてください。 

注意点として，サンプリングデータは 
OPMD 用が指定されています。 OPMA 用で 
も聴くことはできますが，作者たちのイメ 
ージとは違うようです。 OPMD 用を持って 
いる人はをちらで聴いてください。さらに 
ナディア用のコンフィグファイルを褐載し 
てわきます。 OPMD を組み込むときに注意 
してください。普通に鳴らすと才ーヶスト 
ラヒットの嵐じなります。 

この作品は！：ってむいいです。原曲を知 
らない人でもザひ t も入力しましょう。 

※加納君へ。高級ヘッドホン+延長ヶー 
ブルを手に入れて「京間6畳対角 システム」 
に対抗してみてください。ヘッドホンのメ 
一力一はオーディオテクニカをわ勧めしま 
す。次の作品らわ待ちしてます。 
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必殺！サソリ固め 


わ一っと，いきなり長州力の テーマ だ 
あ！ プロ レスラー の テ-マ ソングに目を 
つけるところカミにくし、。にくい，にくい， 
にくいあなたはわ I 刘屋さん？をんなこと 
はどうでもいい，まさに MML ルネッサン 
ス，イロモノ路線の革命戦±が，いまここ 
に現れた〜っ！ 

古舘か知郎風に読んでくれた人，ありが 
とうございます。最近，プロレスというも 
のを見なくなってしまったので，私が見て 
いた当時の名（迷？）アナウンサーを真似 
させていただきました。 

X 68000 の OPMD 用にわ届けしましよう。 
曲は 「 POWE 民 HOLL 」 です。い力，にもシ 
ン七サイザミュージックというのが私は^ 
っても好きです。この曲はかの名機，初代 
DX 7 が登場する前ぐらいの曲ですので，ち 
ようど YMO や「テクノ」なんて言葉が流行 
っていた頃のものでしよう。革命戦±.長 
州力らしく，当時の最先端のシンセサイザ 
を使ったテーマソングですカミ，いま^なっ 
てはあまり使われない音になってしまった 
感じがしますね。 

天野君は初投稿だをうですが， MML を 
覚えてはじめて作った曲もこの 「POWER 
HOLL 」 だをうです。よほど思い入れがあ 
るのでしよう。をういった曲は何度も作り 
直してみるこ！：をわ勧めします。昔の自分 
の作品を聴くと恥ずかしいってく、'らいにな 
れば立派なものです。をれだけレベルが上 
がったということですから。 

実は，10年ほど前にこの曲のテープを手 
に入れ，驾時放送委員だった私はお昼の校 
内放送で流したものでした。あの当時のテ 



長州力 


—プを引っ張り化して聴き直してしまいま 
した。曲のデキですが，若干のアレンジが 
入っているという感じで，長さら短くなっ 
ていますね。原曲はフェードアウトだった 
し。作者の天野君の発見ですが，590行と600 
巧を削るとまた違ったアレンジになるとの 
こ i :。 途中から崩れてしまうのが雛点です 
が， 髓かに面白いですね。 

今回得た教訓，「ドラムを無意味に左をに 
振ると曲に勢いがなくなる」だをうです。 
皆さんも参考にしてください。 


八レツ〕ラブリンクルリンクル 


えっし XI の Music BASK ： 用には「魔法 
の妖精ペルシャ」より，「見知らぬ国のトリ 
ッパー」ですの。でもでもオープニングの 
バージョンではありませんの。この作品は 
番組中に流れていたピアノの曲ですの。 

なんだかもう好きにしてっ，て感じの書 
き出しですが，最後までゎつきあいくださ 
い。作者の加藤君は’91年2巧号の「リンゴ 
の森の子猫たち」の作者なので，覚えてい 
る人もいると思いまず。ちょっとアニメの 
ナツメ ロ路線!：いった感じもあります力 3 '， 

y スト1夜明け 


常連固指して頑張ってください。 

プログラムを見てみると，もっと俸くな 
りをうでした。曲データを短くすることは 
巧ち込みやすいこ t にもなりますので，で 
きるだけ考えたほうがよいでしよう。投稿 
されてきたリストはコメントを入れて550 
斤し演奏されるデータに対して大きすぎ 
ると思われたため，リストの大部分を変更 
させていただきました。もちろん，スピー 
カーから出,てくる音は同じです。作品にが 
しての修正はありません。加藤君は1小節 
ごとに MML 化していったようですカミ，ピ 
アノ曲のようなものは2小節や4小節ごと 
に MML 化していったほうが入力しやすく 
なると思いますよ。 

関係ないのですカミ，私はテイラミスチョ 
コレートを美味しい L は思いません。をれ 
から意味不明の参考資料をありが!：うござ 
いました。をれでは，クルクルピカリンク 
ルピカリン。 


機者より 


今圆の投稿は，皆さんコメントがいっぱ 
い蕾いてありましたので，とても楽しく読 
ませていただきました。どうもありがとう 
ございます。これからお稿される人もよろ 
しくわ願いいたします。苦労したことや， 
ちょっとしたテクニック，関係のない話や 
嚴近飲んだまずいジュースの話でもかまい 
ません。投稿のついでのコメントでもコメ 
ントのついでの投稿!でもわ待ちしてます。 

ところで ， LIVE in ではゲームミュージ 
ック特集を近いうもにやりたいし思ってい 
ます。ストックの中から•斯連さんのスーパ 
—な作品をバシバシ掲載する予定ですので 
楽しみにしていてください。 （ S . K .) 

日本音楽著作権協会（出)許諾第917021 7- 101号 
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e-f g 

1160 d 乙" L8f4a-2. e-&e-2 >b-1 < な 4<L16b-a-rg 

a-grfgfe-d 

1170 e=s**L8gl6e-16cl6gl6&g2. b-2&b-fe-d e-2d2 c2&cfg4 

1180 f="L8g4.g<c2 e-d4>b-<c2 g4fe-L6d>b-g< cl 

1190 田 _trk(4,"67 o4 q8 vl3 y5 し 20"+a) 

1200 田 _trk(4,bj 

1210 田 — trk(4 ••• が o4 q8 vl3 y 51,20 "+0 
1220 田 _trk(4,"e7 o4 q8 vl3 y51,20"+d) 

1230 m trk(4,"e7 o4 q8 vl3 y 51,20" 牛 e) 


1250 a = ••し 8e-] 
1260 わ " L8e-1 
fg 

1270 c="L8c4f2. 
cd 

1280 わ"し 8c4f2. 
a—b-a — が 
1290 が " L8e-1 
1300 f="L8e—4,e- 


f2&t’dc>b- 
d2c2 >b-l 


<.c ：：、 b—2 gStgf.de—4 
g い @8 し 16y52,4Gcde—f ga-b 

—<cde— 

c4f2. q6e-4e-4e-4q8Ll 

6a—b— < 

>f1 <d4L16<dc>rb— 


1310 m_trk 
1320 m_trk 
1330 mitrk 
1340 m_trk 
1350 m_trk 
1360 m_trk 
1370 a;"L8cl 
1380 b =" し 8cl 


g2 过 2e—2 


f2&fdc>b- 

e-4dc>b-2 


g2 b-2 g2^«<de—4 
gl 


，•‘ ®7 o4 q8 vl3 y52,20" 牛 a) 

， b) 

,"67 o4 q8 vl3 y52,20"+c) 

，、、が ! o4 q8 vl3 y 52,20 "+d> 

•" が o4 q8 vl3 y 52,20 i+e) 

•"67 o4 q8 vl3 y 52,20 "+f) 
d2&d>b-gf 
>b-2g2 gl 

1390 c="L8>a-4<c2.> g<c4>g4<<<y53,40e-dc f2 ぃ 2 g2L16>>@8ga-b-<cde-fK 

1400 d="L8>a-4<c2.> g<c4>g4<<y 53,40 gfe- d2&d>b-4a- g4<L16@8b-a-rga-gr 
f が e-d 

1410 e="L8cl d2& か b-<<L16gfe-d c2>>f2 e-4<<e-g8b-g2 

1420 f= "L8c4 .ce-2 >b-2< <cd«te-&f& L24g&g+&g&g+&g&g+&g&g+&g&g+«cg&g+>d2 


g2 f2 e-2&e-b-<c4 
-4L16ga-b-<cde-fga-b-<cd 


" が o4 q8 vl3 y53,20"+a) 
b) 

"@7 o4 q8 vl3 y 53,20 ..+c> 
" が o4 q8 vl3 y 53,20 ..+d) 
"®7 o4 q8 vl3 y 53,20 ..+e) 
"07 o4 q8 vl3 y53,20"+f) 

TRACK 7 (HI HAT) 


PART 6 (PSG NOISE) 


1430 ra_trk( 

1440 iB_trk ( 

1450 田 _trk( 

1460 田 _trk( 

1470 n 二 trk( 

1480 m_trk( 

1490 /* 

1500 /* 

1510 パ 

1520 a="L16|:64c：| 

1530 b=a 
1540 c=a 
1550 d=a 
1560 e=a 
1670 fra 
1580 a_trk(7, 

1590 B_trk(7, 

1600 a_trk(7, 

1610 n_trk(7, 

1620 a_trk(7, 

1630 田 _trk(7, 

1640 /* 

1650 /« 

1660 /» 

1670 a=..L4| : 79902 q8c 91002 c ： |«9c«10c8c8 

1680 b= ••L4 I :7«9o2q8c«10o2c: | L16ccL 891204 c>af 

1690 c="L4I:6e9o2q8c@10o2c:|cccei2o4L16c>afc 

1700 d="L4I ： 6«9o2q8c@10o2c ： |«9cL16| : @10ccre9c:|@10cccc 

1710 e="L4I:899o2q8c«10o2c:I 

1720 f="L4I ： 5e9o2q8cei0o2c ； |L6ccc L4|:®9c@10c:| 

1730 m_trk(8,"q8 evl27 y55,0"+a) 


"84 o5 q8 vl2 y54,0**+a) 
,b) 


,f) 


TRACK 8 (DRUMS I 


PART 


(FM 3) 


1740 ni_trk(8 
1750 m_trk(8 
1760 B trk(8 
1770 n_trk(8 
1780 a_trk(8 
1790 for i=l 


"q8 evl27 y55,0"+c) 
d) 


f) 

to 8: 田 _trk(i, 


.I loop]") : next ： m_play{) : end 


リスト 2 ブルーウォーター 


日本音楽著作傕協会（出)許諾第917021 7- 101号 


►今がは私い 夏•臟 化となりまして， 親に X 68000 をしまうようじ貢われました 。しかたなぃ 
154 Oh! X 1991.6. ので本刪の-ドに瞄して化ってぃます。こんなとき X 68000 PRO でよかったと思ぃます。 

彼姐 一を （18) •を讨 UH 


0,208. 40, 0, 3, 0, 


R SL 

OL 

KS >1L 

DTI 

5 , し 

25, 

0 , し 

了 1 

4 , 5, 

55, 

0, 8, 

0, 

4, 0, 

45, 

0 . し 

0. 

7, 0, 




/> Vocal 

{ Brass 

) 


Y SP PMD AMD PMS AMS 

0,2(30, 40, 0. 0, 0, 

R S し 0 し KS M し DTI 
2, 2, 28, 0. 5, 3, 

2, 0, 28, 0, 3. 6, 

2, 0, 28, 0 , し 3, 

7, 0, 4, 0,1, 0, 

/♦ Distortion Guita] 

Y SP PMD AMD PMS AMS 


0,2001 

40, 

0, 

0, 

け 1 

R SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

3, 0, 

34, 

2, 

4, 

3, 

6 , し 

0. 

し 



2, 0, 

28, 

2, 

4, 

7, 

7 , し 

0, 

し 

8, 

7, 


/♦ Chorus 


Y SP PMD AMD PMS AMS 
0,200, 40, 0, 0, 0, 


o G o 


u E o o 0 1 OEOOO0 
M M 
A A 

け 320200 N320000 
^ T AT 


o o o B D 
M 

e A 
f f fh 
boot D 
3 4 n M 
y p 
I » f s 

6 5 3 p 

> s 


N30 
A ， 

p n 


OE 0060 0 巨 000 
M M 
A A 

20000 N32000 
T AT 
D p D 


N 3 ぶ 0 o o 0 


3 8 8 8 4 8 


0 0 13 3 3 


口 0 し 3 3 6 


SO00OB D0S 000 
K M K 
e A 

L 5 8 8 6 t D0 し 853 
02 n M 4 o 3 5 
y p 

し 1000 po し 380 
s 本 s o s 


Y o R 5 6 6 

















950 


24, 

0, 

9, 

6. 

0 ， 0, 

0, 

し 

0 ， 

み、 

0} 

1960 a(22)=a(13) 

960 

m vset(79, 

V) 


/* A Guitar 





1970 a(23)=al+a2+a3+'y2,10cL16y2,22rcy2,22rcr.v3,2y2,4 1ry2,41cy3 

970 

/本 











,3y2,42rL8y2,42r@73y2,22plyl52,9<c&y 2,220 

980 

/本 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1980 a(24)=a(15) 

990 

vs け 9, 

15, 

2, 

01 

200, 40, 

0 ， 

0 ， 

0, 

3, 

0, 

1990 a(25)=a5+a6+a9 + ’. {y2,10 己 y2,10 r) ry 2,2 2c . L16 y2 ,10 ry 2,2 2cyiJ, 2 2 

1000 

/本 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 0 し 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

ry2,4lry2,42ry2,22c4 L8 

1010 


31, 

20, 

20, 

5, 

2 ， 0, 

0, 

15, 

0 ， 

3, 

0. 

2000 a(26) = " 留 73 け 2,10g い |:5 rl;| L16r2..y3,2y2,41ry2,41r ry2, 

1020 


31. 

20, 

12, 

5, 

2, 35, 

0, 

8, 

01 

2, 

白 . 

41ry2,41rry3,3y2,22rry2,10ry2,4 2r ry3,3y2,42ry2,42ry2,2 ク .ry2,22r4 

1030 


3 し 

20, 

13, 

.5, 

3, 33, 

0, 

7, 

3, 

し 

0, 

L8 

1040 


31. 

20, 

16, 

101 

2 ， 0, 

0, 

2, 

3, 

0, 

白 } 

2010 a(27)=a(10) 

1050 

m vset(80, 

V) 


/♦ Cowbell 





2020 a(28)=a3+a2+al4 + ..cy2,22rL16y2, 10ry3,2y2,41 rry3,3y2,42ry2,4 

1060 

/本 











2rry3,ly2,43ry2,43ry3,3|;4y2,22r : | L8 

1070 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


2030 a(29)=al+"L16y2,10cy2,10rry2,10ry2,22crry2,23rcry2,42ry3|1 

1080 

v= {60, 

15, 

2, 

0i 

200, 40, 

0. 

0 ， 

0, 

3, 

0, 

y2,43ry3,3y2,22cy2,23rry2,22r し 8 

1090 

/♦ 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 0 し 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

2040 a(30)=a(8) 

1100 


31, 

2, 

1, 

01 

2, 28, 

0, 

3, 

7, 

0, 

0, 

2050 a(31)=a3+aU + "y2,10c4y2,22rpUcy2,10c)p2cpl{y2,10cy2,42rlp 

1110 


3 し 

12, 

3. 

Si 

2, 0, 

0 ， 

2, 

7, 

0, 

0, 

2 が , 22c4 L16y2,10cy2,22ry2,22ry2,41ry2,22crry2,42ry2 • 42 ぴ 2,43r.v2 

1120 


20, 

4, 

2, 

1, 

2, 30, 

0, 

s. 

3. 

0, 

0, 

,43rry2,22crry2,22r し 8 

1130 


18, 

12, 

3, 

8, 

2 , 0 , 0 t 

1, 

3. 

0, 

0) 

2060 a(32)=a(10) 

1140 

田、 

/aet(81, 

V) 


/ 拿 Sy 打 the 





2070 a(33)=a3 + "y2,10cl6y2,10r. y2,22c . L16y2 ,10rcy3,2y2,4lry2,4li- 

1150 

/* 











y3,3y2,42ry2,22cy2,42ry3,ly2,43ry2,43r y3,3L8"+al4+al2 

1160 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


2080 a(34)=al4+al2+al4+"cy2,22r<®73y2,10g4.{y2,10ry2,23r)y2,22r 

1170 

v =： {60, 

15, 

2, 

0. 

200, 40, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

4 y2,10gl> 

1180 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

209 & m trns(1) 

1190 


31, 

0, 

0 ， 

0, 

0, 32, 

0 ， 

8, 

7, 

0, 

0, 

2100 /* 

1200 


18, 

14, 

8, 

8, 

3, 0, 

0, 

8, 

7, 

0, 

0, 

2110 !% Bass 

1210 


31, 

0 ， 

0. 

0, 

0, 25, 

0 ， 

4, 

3, 

0, 

0, 

2120 /* 

1220 


3 し 

14, 

8. 

8. 

3 1 0, 

0, 

4, 

3, 

0, 

0) 

2130 a( 0)=ch+"y 49,00 

1230 

B vset(82, 

V ) 


/♦ E.Piano 





2140 a(= f e e f& f& f& f @74 q7 vl2 し 8 o3 

1240 

/* 











2150 a( 2)="fr>f.<fl6{r>a)<c4{dc} >{ff}r<fcl6ff16e-dc >fr<c.fe- 

1250 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


16f4{fc) >fr<c.ffl6e-dc 

1260 

V = {61, 

15, 

2, 

0. 

,200, 40, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

2160 a( 3)="frc.f>(ab-)<c.(dc) >f16f.<c.ff16gfc >fr<c,f>n6ab-< 

1270 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

c >fr<c.e-e-16dc4 

1280 


15, 

9, 

0, 

6, 

,5, 35, 

0, 

1 ， 

3, 

0, 

0, 

2170 a( 4)="fr>f.<f16{r>a}<c4{dc) >fr<fcl6f>al6b-<c4 >fr<fcl6f> 

1290 


15, 

5, 

0, 

7, 

,2 ， 7, 

0, 

2, 

?• 

01 

0, 

(ab-Xc. {dc) >fr<f .ggl6fc{fc) 

1300 


16, 

6. 

0, 

7, 

,2. 7, 

01 

1. 

7. 

0, 

0, 

2180 a( 5)=">fr<fcl6f>{ab-}<c.(dc) >{ ff } r<fc16f>al6<c4. >fr<fcl 

1310 


17, 

7, 

0, 

7, 

,2 ， 7, 

0, 

し 

7. 

0 ， 

01 

6f>al6b-<c4 > f16f.<fcl6ff16gfc> 

1320 

n vaet(83,v) 


/» Horn 






2190 a( 6) = " 1:3 a<a>ab-4<b->b-<c& | 1 ccccl6ccl6dc>b-< :| 12 cccc 

1330 

/♦ 











16ccl6> が c>b- < : 1 

1340 

/ 拿 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


2200 a( 7 )=" 13 ccccl6<ccl6>gcr e-4e->b-16<e->b-16<e-dd- c4c4{cc 

1360 

v={22, 

15, 

2, 

01 

,200, 46, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

<cc}4>cr 

1360 

け 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

2210 a ( 8) = ..f4.cl6f>al6<c4 {dc) > f 4 . <dl6f f 16cdc e4 .cl6eel6>egg + 

1370 


31, 

10. 

7, 

6, 

,1, 20, 

0 ， 

10, 

7, 

0, 

0, 

a4..arl6a<c>a 

1380 


31, 

101 

10, 

マ、 

,10, 6, 

0, 

4, 

7, 

0, 

0. 

2220 a( 9)="b-4..<b-b-16fc>b- a4..<aal6fc>a g+4••<g+>g+16g+<g い 

1390 


31, 

11, 

7, 

7, 

,10, 9, 

0 ， 

12, 

3, 

0 ， 

0, 

g+ g4<d—4c4>Ig&g—&f4e&d+&d&c+&cj 4 

i4ee 


31, 

12, 

8, 

5, 

r 6, 0, 

0 ， 

し 

3, 

01 

01 

2230 a(10)="<f4c.ffl6>a<c4 >f4<f>fI6aal6<dcf e4.>al6<eel6edd- > 

1410 

■i_vaet(84, v} 


/* Glass 

Bell 




a4.(ga)<d-4.>{a<d-) 

1420 

/本 











2240 a(ll)="d4.rl6ddl6dd-c >b4<b.>bbl6def g<g>ra4a4b-& b-r<c2. 

i430 

/» 

P I 

， e 

par 

’a 

t i o n : 

5 





22S0 a{12)=">fr<f>fl6<f>al6b-<c{fc) 1 : >fr<f>fl6<f>{ab-)<c.(fc) 


m_alloc(i,7 000 ) : m_assign(i,i) : next 


1440 /♦ 

1450 m_init() 

1460 for i=l t 
1470 /« 

1480 str a(34)[256] 

1490 str al[70],a2(7C),a3[70J,a4[70],a5l7C1,a6[70],a7[70J 
1500 str a8[70],a9[70],al0[70],all[70],al2l70],al3(70],al4r70] 
1510 str VC120J,dgl201,cg[20 し br 【 20 し chl20 し hnl20] 

1520 /* 

1530 V だ .. @75 q8 L8 o5'. : dg="®76 vl1 q8 L8 

1540 cg=..e79 vll q8 L16 o5.. : br=’.®78 vl2 q8 L16 o3 

1550 ch="@77 vll q8 し 1 o2" : hn="@83 vl2 q8 し 4 o4 

1560 /* 

1570 ft Rhythms 
1580 /* 

1590 al = *'e73<y2,10g4y2,22r>e71pl (cy2,10c) p2cy2 ,10ry2,22c .cl6 
1600 a2="y 2,10016 y2,10r.y2,22c.y2,10rl6cy2,10ry2,22c@72c«71 
1610 a3="y2,10c4y2,22cpl(cy2,10c»p2cply2,10cp2y2,22c.@72cl6@71 
1620 a4="y2,10cl6y2,10rcl6y2,22r.y2,10cl6cy2,10ry2,22c{cy2,22r) 
1630 a5="»73<y2,10g4y2,22ry2,10r>@71cy2,10ry2,22cy2,10r 
1640 a6 = ..cy2,10ry2,22c.y2,10c. y2,10ry2, 22 〇 @72 〇 @71 
1650 a7 三 . .y2,10c4y2,22cy2,10rcy2,10ry2,22cy2,10r 
1660 a8="cy2,10ry2,22c.y2,10c.{y2,42ry2,42r)y2,22c{cy2,22c) 

1670 a9=..673<y2,10gl6y2,10r.y2,22r4>@71cy2,10ry2,22c4 
16B0 al0="y2,10c.cl6y2,22c.y2,10cl6cy2,10ry2,22c{y2,22ry2,22rl 
1690 all="y2,10cl6y2,10r.y2,22c.y2,10rl6c{y2,42ry2,42r}y2,22c4 
1700 al2="cy2,22r<@73y2,10g4y2,42r.y2,23rl6y2,22r4> 

1710 al3="cy2,10ry2,22c.y2,10c.{y2,42cy2,42r)y2,22c4 
1720 al4="@73<y2,10g4y2,22r>@71pl{y2,10cc)p2cply2,10cp2y2,22oy2 
,10r 
1730 パ 

1740 a( 0) = '*tl41"+ch+"q8 o0 y3,3 

1750 a(1)="r r r a2<c+2 d c >g4.a2b-8& b-4<c2&y2,23c64&y2,22cl 
6. ， &c8 vl5 L8 o5 
1760 a( 2)=al+a2+a3+a4 

1770 a( 3)=aUa2+a3+"y2,10c4y2,22c.y2,10cl6c(y2|42ry2,42r)y2,22 
c{y2,22ry2,22r) 

1780 a( 4)=a{2) 

1790 a( 5)=a3+a2+a3 + '*y2,10c{y2,22rcjy2,22rl6cy2,10cl6cy2,10re7 3 
y2,22plyl52,9<c4y 2,220 
1800 a( 6)=a5+a6+a7+a8 

1810 a( 7)=a5+a6+"y2,10cl6y2,10r.y2,22c4cy2,10ry2,22c4 y2,10cl6 
y2,10r.y2,22c.L16y2,10ry2,22cy2,22ry2,10ry2,10ry2,22cry2,23ry2,2 

2r し 8 

1820 a( 8)=a(2) 

1830 a( 9)=a3+a2+a3+"y2,10c16y2,22r.y2,22c.y2,10rl6{y3,2y2,41cy 
2,41r)y3,3y2,10ry2,22c.y2,22rl6 
1840 a(10)=al+a2+a3+al0 

1850 a(11)=a3+a2+"y2,10c4y2,22cpl{y2,10cc)p2cply2,10cp2y2,22cy2 
,lOr cy2,22r.v2,10r4L16.v3,2y2,41 ry2,4 1 r.v3,3y2 , .じ r パ，むパ， 22r.v3 ,1 
y2,43r し 8y2,43r y3,3 

1860 a( I2)=al+a2+a3 + "y2,10cl6y2, lOr. y2,22c. \ yi ,lOcyL*, 22c}yii, 23r 
y2,10rl6y2,22c.y2,22rl6 

1870 a (13)=al+a2+a3 + " が •10cl6 が， 1Or . v2,22c . y2 , 101.16 e I パ， 42" ， L',-1 
2r) .v2,22c. y2,22rl6 

1880 a(14)=a い a む a3 + ..y2,10c{‘v 2,22 rc い . 2,22rl6cy2,1Oc I6c I .v2,4 2r.v2 
,4 2r)e7 3y2,22pl.vl52,9<c&iy 2,220 
1890 a(15)=a5+al3+a5 牛 a8 

1900 a(16>=a5+al3 卡 a9 牛 . .y2,10cl6y2,lOr.y2,22cL16y2,4 3ry2,43ry2 , Ti 
cy2,43ry2,43ry2,10ry2,22c8y2,23".2,22r L8 
1910 a(17)=a(2) 

1920 a(18)=a3+a2 + a3 + "y2,10cl6y2,22r . y2 • 22c い . 3,2y2 ,.11 ry2 , ri パ • 
3y2,42cy2,42ry2,22c し v3• い ' 2,43ry3,3y2,22r) 

1930 a(19)=a(10) 

1940 a(20>=a3+al l+al4 + "cy2,22ry2, 10r4. (y2,4 2r.v2,4 2r 1 y2,22r4 
1950 a(21>="@73<y2,10gl> L16y2,22ry2,22r8y2,23ry2,10r8y3, tyl, 41 
ry2,41ry3,3y2,42ry2,42ry3,ly2,43r8y3,3y2,22r8.y2,22r L8 


: I >fr<fcl6ffl6e- 过 c 
2260 a(13) = "frfdl6f>{ab-}<c.{fcj {ff>fr)4<fc16f>al6{b-<c&)c4 f> 
f<fcl6f>{ab-)<c.{fc} {ff>fr)4<fcl6ffl6gfc 
2270 a(14) = '*>fr<fcl6f> {ab-)<c. (fc) > {ff <cr) 4fcl6f>al6b-<c4 >f4< 
fcl6f>al6<c4{fc} >f4<fcl6ff16e-dc> 

2280 a(15)=a(6) 

2290 a(16) = "I 3 cc<c>cl6ccl6<c>cd e-4e-4>e-<e-dd- c4c4ccdc 
2300 a(17) = "f4..frl6fcf >fa<c.ff16dfc e4>e.<erl6e>gg+ a4..arl6a 
<o>a 

2310 a(18)="b-4.f16<b-b-16fd>b- a4a.ar16a<a>a g+4..g+rl6g+4g& g 
ab-b<cdc> f 

2320 a(19)="<f4f>f16a.<c4{fc) >f4<c.g.fcd e4.>al6<ee16edd- >a4. 
{ga)<d-4.>{a<d-} 

2330 a(20)="d4.rl6ddl6dd-c >b4<b.>bbl6def g<g>ra4a4b-& b-r<c2. 
2340 a(21)=">b-l& b-2.{b-&a&g+&g&f+&f&e&e-}4 

2350 a<22)="<f4c.fl6{r>a}<c4{fc} {ff>fr)4<fc16ff16gfc む f<fcl6f 
>(ab-)<c.(fc) >fr<f.ggl6fc{fc} 

2360 a(23)=">fr<fcl6f>{ab-}<c.{fc} >f16f.<f.ff16e-fc >f4<fcl6f> 
(ab-)<c.{fc) >f4<fcl6ccl6fc4> 

2370 a け 4)=a(6) 

2380 a(25) = "I 3 cc<c>cl6ccl6<c>cd e-4e-.>b-16<{e-r)e-dd- c4c4c4c 
8.&(d_&dle-&e)16 

2390 a(26)=ch+">f4 f e a b- a a- g @74 q7 vl2 L8 o2 
2400 a(27)="<f4..ffl6>a<cf >f4<c.ff16cfd e4..<e>el6ede >a4.(ga) 
<d—4.>{a く d—} 

2410 a(28) = "d4>a. <ddl6dd-c >b4<b. >bal6b<b>b g<g>ga4a4b-&. b-<b-c 

2. 

2420 a(29)="c+4c+.>a-16<{c+r)c+4c+ cc<c>c<cl6>ggl6{cc)>g< 

2430 a(30) = "f4c.f>al6<c4{fc) f4c.fcl6gfc e4>e.<e.e>gg+ a4<e.a.e 
>a4 

2440 a( 31) = '*b-4b- . <b-b-16fd>b- a4a. <aal6fc>a g + 4g+ . g+ . g + fg& gab 
-b<cdc4 

2450 a(32) = "f4.cl6ffl6>a<c{fc) > f 4<c . f f 16cfd e4>e . <eel6e>gg+ a-1 
.(ga)<d-4.>{a<d-) 

2460 a(33)="d4>a.<drl6dd-c >b4&blKrb.b4. g<gaJ<a&{f 
&e&d+&d い b—& b-<J <c4 . c>b-a 

2470 a(34) = "g<g4>a4a4b-& b-<b-c4 . >?<c4 >g<g4>a<la4b-& b-b-<cli. / 
f l&fl 

2480 m_trns(2) 

2490 /♦ 

2500 /♦ Melody 
2510 /» 


2520 a( 0 
2530 a(1 


4a4b-4<c& c&> f f <1.fg | f&g&} 


2540 a 
2550 a( 3 
2560 a( 4 
<c4.r4 
2570 a( 5 
2580 a( 6 
2590 a( 7 
2600 a( 8 
2610 a( 9 
4 

2620 a(10 
2630 a(11 
2640 a(12 
2650 for 
2660 a(21 
2670 a(22 
c>b-aa<c>£i 


&>b&a+&a&g+&g&f+&f)4 


2680 a(23 
<c8. い fa<c 
2690 a(24 
2700 a(26 


: VC+..V14 y 50,00 

'a2 .g4 b-4a<lg&f fgSc g2r'Je4 a4b-4a4gg& が f2.& f む 2 ab- 


"fl n rl"+dg+"o3 r4.q5{ff)q7<f4f4 
= "f.&(f&e&d 卡 &d&c+&c)16r2. rl rl r2..+br + "f f r8f4..+a< 0 > 

= "c{cr|cc4{cr)cc cd4c4.r4 >b-{b-r}b-b-" b-r}b-b- ab-4 

古 " c{crjcc4 Icricc e-d4c4.r4 f(fr)ffff4 f& f4r2. 

="f4df4f 4g& gededc4r f 4df4f4gJL g (cr) cc (dr) crc 
= "f4df4f4g& grcc{dr)c4r b-2{ar}g4f r<ccc>agfr 
= ..a2.g4 b-4a4g&ffg& g2r4e4 a4g4f4ee& 

= .’eff4.r4g f&ccc4.rc d-4 fa-4b-4<c& c>b-<c> (b-<c ) >b-4r 

= ..a2.g4 b-4a4g&ffg& g2r4e4 a4b-4&a4gg& 

= '*gff2.& f2r2 ab-4a4b-4<c& c> f f 4 . f g { f&g&) 

= ..fl rl rl" + br+..r2ffr8f4..+a(0> 

=13 to 20 : a(i)=a(i-9) : next 
三 " fl& f4r4 "+dg+"vl4o4 b-2 

="L16{a&b-&a&b_&a&)4a8fre-&f&f4e-c e-e-c>b-aa<c>fe-e- 
ab—<c> ab-age-f&g&a-f&f 4 <(d&e-&)e-8{d&e-&)e-8c8&c4 &(c 


<a&b-&a&b-&a8agf4 & (e&e-&}df8& f4d8.fd 巳 >b-gfga<c fga 
8fgfdcdc>a b-ga<c8c {e-&e& 化 } 8f 4 り f&e&d+&d&c+i：cH ..+vc 
=a(6) : a(25)=a(7) 

三 a(8)+a(9) 


►新しい Floats . X を入-乎した。わわ，速いぞ。 SX - WINDOW もよくなったし，あとは XC 
をなんとかしてほしいな。 松かがぶ （22) 來な祁 
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2710 a(27)=a(10) : a(28)=a(11> 

2720 a(29) = *'f2.r4 rl 

2730 for i=30 to 32 : a(i)=a(i-22) : next 

2740 a(33)="gff2.& f2r2 |：3 ab-4a4b-4<c& II c>fff4fdc< ：| 

2750 a(34) = "|2 crcc{dr)c4r ：I I 3 c>ff4rfg{f&gi) fl& f2r2 
2760 in_trns( 3) 

2770 /» 

2780 a( 0)=vc+..vll y 51,24 r8 

2790 a( 2)s"fl rl r2 . . .’+dg + ..o2 r4 . q5 { f f) q7 < f 4 f 4 

2800 a( 3)="f.&{f&e&d+&d&c+&c)16r2. rl rl r2"+br+">ffr8f4"+a(0) 

2810 a(12) = *'f2.r4 rl r2. . "+br+"r2> f f r8f 4 " + a ( 0 ) 

2820 a(21)="fl& f4r4 "+dg+"o4 b-2 
2830 田 _trna(4) 

2840 /t 
2850 /♦Sub 
2860 f* 

2870 al="vl2 rl r8g+32&a.grfrgrdfB.dr r2..g+32&a.& a8arb-rbr<cr 
>fg+8.ar 

2880 a2="o4|：6 rl : | e84vlOp2 し 8 d-4fa-4b-4g& g<d4"+br+'vl3p2 
2890 /♦ 

2900 a( 0)=br+"y 52,00 LI 

2910 a(1) = *'r r r r r r L16r2. . vl5f&.vllf& v7 f&v4 f & ： v5 f&v6f &v7 f&v 
8f4v9fAvl0f4vllf&vl2f&vl3f&vl4f&vl5f4 
2920 for i = 2 to 5 : a{ i ) = " I : "+cg + "plccccr2rrp2cc ccccr408Ov12o*l 
frrfr4 :I" : next 
2930 a( 6)=br+al 

2940 a( 7 ) = "rl rl <c&vl Ic&vl0c&v9c&v8c&v7c&v6c8 .&v7c&v8c&v9c&\’I 
Oc&vlIc&vl2c8 q6L8rccrq8crc.rl6 

2950 a( 8)="r2"+cg+"plcrrcr4 r2p2ccrcr4 r2plcrrcr4 r2p2c+c+rc+r 
4 

2960 a( 9 ) = "r2pldrrdr4 r2p2ccrcr4 r2plc + rrc + r4 r4 . .. + br+..<p2ctvl 
0c4v7civ8c&v9c&vl0C&V1Ic&vl2c&vl3c&v14c 
2970 a(10)=a(8) 

2980 a(11) = "r2p い arrar4 r2p2bbrbr4 ..+br+..vl い L8g4r<d4>b-<df& f { 
gr)<c2&cr 

2990 for i=12 to 25 : a(1)=a(i-9) : next 
3000 a(21) = "r4.'*+c«+**vl4{e«Lf&)f&f2 & fl 
3010 a(26)=a2+"f4frd8r8 
3020 a(27)=a(10) : a{28)=a(11) 

3030 a(29)="r2"+cg+"plc+rrc+r8"+br+"b32&<c.& c8>brb-rarb-r<c>a8 
cdf 

3040 for i=3C to 32 : a(i)=a{i-22) : next 

3050 a( 33 ) = "r2p い arrar4 r2p2bbrbr4 r2 . . .. + br+.. <c8& c4 . >arb-r8ar8 
fg 

3060 a( 34 ) = "rl rrdrr4drrf rrg8 L8rb-4<d*l >b-<df& f Igr) <c2&cr"+ch + 
"v8>f4 f& {f&v7 fiv6 f&v5 f&v4 fiv3 fiv2 f&v1f) 

3070 m_trn3 け） 

3080 /* 

3090 a( 0)=br+"y 53,24 Ll> 

3100 for i = 2 to 5 : a( i I = " | ; "+cg + "pl f f f f rZrrpZH’ ffffr l<?H0vl2o-l 
frrfr4 :I" : next 
3110 a( 6 > = br+..>..+al 

3120 a( 7 ) = " r 1 rl < f&v 11 f&v 10f&v9t.&v8f&v7 f&、.6 f 8 . い-了 化、 . 8 化、 . 9f&v 1 
0f&vllf&vl2f8 q6L8rggrq8grg.rl6 
3130 a ( 8 ) = ..r2'.+cg + ..pl frrfr4 r2p2ffrfr4 r2plerrer4 r2p2eereH 
3140 a< 9 ) = "r2plfrrfr-l r2p2f f rfr4 r2pl frrf r4 r. し .. +br + ..p2 が ' 、 . 10g& 
v7g&v8g&v9g&vl0g&vllg&vl2g&v13g&v リ g 
3150 a(10)ra(8) 

3160 a(11) = "r2pldrrdr4 r2p2ddrdr4 ..+br+..\.l い > L8g*l r<d4>b-<df&f U 
r)<c2&cr 

3170 for 1=12 to 25 : a(i)=a(i-9) : next 
3180 a(21) = .. パ ... +cg + "vl4(a&b-&)b-&b-2& b-1 
3190 a(26)=a2+"<f4frd8r8 
3200 a(27)=a(10) : a(28)=a(11) 

3210 a( 29 ) = "r2"+cg+"pl f rrf r8"+br+"> b32&<c.& c8>brb-rarb-r<.c>a8c 
df 

3220 for i=30 to 32 : a(i)=a(i—22) : next 


3230 a{ 33 ) = "r2pldrrdr4 r2p2ddrdr4 r2 . • .’ + br+..c8& c4 . >arb-r8ar8f g 
3240 m_trns{6) 

3250 /* 

3260 /» Backing 
3270 /♦ 

3280 a( 0)=ch+..y54,00 q8 
3290 a(1)="a& a g a a& a a& a 

3300 for i = 2 to 5 : a(i) = ..@81 v8 L16 o4 | : plcdf<cr2r8>p2fd fab 
-<cp3e—dc>fpl<fe-dcp2e-dc>f : I" : next 
3310 a( 6)=dg+"o2 T：3 a4.b-2<c& c4>vl5c&(vl4c&vl3c&v12c&vllc&)4c 


3320 a{ 7)=" rl rl 

3330 a( 8)="r2..982vl2L8o3c& cl r4.c&c2 r4.c+&cf2 

3340 a( 9) = ..r4..+hn + ..df<c8 . い b32&b-32& al @84vl0o4p2 d-f8a-b-g8& 

g8<df8&f2 

3350 a(10)=a(8) 

3360 a(Il) = .’r4..+hn+..fa<d8.&c + 32&c32& >bl rl rl 

3370 for i = 12 to 25 : a(i )sa(i-9) : next 

3380 a(21 )=cg+..vl4o3a32&b-8. .&b-2.& b-1 

3390 a(26)=ch+"<c& c c c+ d c >b-& b- L8 

3400 a(27)=a(10) : a(28)=a(ll);a(29) = '*rl rl 

3410 for i=30 to 32 : a(i)=a(i-22) : next 

3420 a{33)="r4"+hn+"fa<d8.&c+32&c32 & >bl rl <rvl0d2. 

3430 a( 34 ) = "rl rl "+ch + "v8>g4 .a2b-8& b-4 <c2 . a&. a4 ： {v7a&v6aicv5aSt 
v4a&v3a&v2a&vla&v0a) 

3440 m_trna(7) 

3450 /♦ 

3460 a( 0)=ch+'*y 55,20 q8 yl5,0 

3470 a(1)="c& c c c+ d c d4.c2d8& d< 

3480 a( 2) = "v7f e- d e-.. : a ( 3 ) =a( 2 ) : a( 4 )=a( 2 ) 

3490 a( 5)="f e- d c+ 

3500 a( 6)="I：3 c4.d2d8& d : | 

3510 a( 7)="e-l dl 
3520 a( 8) = ..f& f e 左 e 
3530 a( 9)="d f c+ d 
3540 a(10) = '*f4 f e c+ 

3550 a{ll) = "d«c d d4.d2d8& d 

3560 for i=12 to 25 : a(i)=a(i-9) : next 

3570 a(21)=cg+"vl4o4e32&f8..&f2.& fr'+ch+"< 

3580 a(26)=ch+"a«c a g e f& f& f& f v7< 

3590 a(27)=a(10) : a(28)=a(ll) : a(29)="c+ d 
3600 for i=30 to 33 : a(i)=a(i-22) : next 

3610 a(34) = " I : d4.d2d8& d : | v8f 1& fl& {v7f&v6f4iv5f&v4 化、 ' 3 化、 2f 
&vlf4v0f) 

3620 田 _trn8(8) 

3630 /* 

3640 /* Playing 
3650 I 、 

3660 m_play() 

3670 end 

3680 func m_trns(x) 

3690 for 1=0 to 34 
3700 m_trk{x,a{i)) 

3710 next /♦ Presented by Midy House 

3720 endfunc /* 


/» ブルーウォーター -Miho Morikawa- 

/* 

/♦ Programmed by Shinya Kanoh 
/ 本 Sound by Yoshinori Kohara 


リス h 3 ナディア巧コンフィクフアイル 


10=¥SAMPLING¥KICK，PCM 
22=¥SAMPLING¥SD2V1 3， PCM 
23=¥SAMPLING¥SD2V10.PCM 
4l = ¥SAMPLING¥TOM2_2 ， PCM 
42=¥SAMPLING¥TOM2_3.PCM 
4 3=¥SAMPLING¥TOM2_4 ， PCM 


U スト 4 POWER HO しし 
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10 /» 

20/* POWER HOL し《巧がカ テーマ巧 J 
30 /♦ 

40 key 19 , ..m_tempo( 150 >@M.. : key 20 , "m—tempol 200 )®M 
50 m_init ( ) : for z=1 to 8:tn_alloc ( z , 5000 ) : tn assign ( 2 , 2 ): next 
60 str yl = '\v2,5",y2="y2,14",y3 = "y2,16**,y4 = "y2,15" 

70 str r= *>4, rr='*r8" , R= " rl6'* ： char v(4 ,10) 

80 str a[256) ,b(256| ,c(256] ,d[2561 ,e[2561 ,fU56] ,g[256| 

90 str h[256],i[2561 

100 /♦ りードシンセ 18 I 巧ぶ巧曲が音色ライブラリ ー VO し 2 より》 
110 v={ 44,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

120 31,0,0,0,0,22,0,2,7,0,0, 

130 18,10,0,6,1,0,0,8,7,0,0, 

140 31,0,0,0,0,23,0,4,3,0,0, 

150 18,10,0,6,1,0,0,4,3,0,0) 

160 m vset( 70, v) 

170 /* クラビネット 1 ( ’’ ） 

180 v=(59, 15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

190 31,5,4,7,15,40,3,11,0,0,0, 

200 3115,4,7,1,30,0,7,0,0,0, 

210 31,5,4,7,1,30,0,0,0,0,0, 

220 31,5,2,8,1,0,3,1.0,0,0) 

230 m_v8et(71,v) 

240/* コーラス（巧ぶ巧助む BASIC Mag. 199 し 4 より > 

250 v=( 60,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

260 31,15,7,3,3,17,0,8,3,0,0, 

270 14,25,0.6,0,0,0,4,3,0,0. 

280 31,15,7,3,3,17,0,8,7,0,0, 

290 14,25,0,6,0,0,0,4,7,0,0) 

300 m_vset(72,v) 

310 パ 
320 /♦ 

330 / けけ * け太おバターン （ ch. 1 いパ 》*»♦ 

340 a=.’tl50 

350 b=..y3,3.. + r+yhR+..y3,3..+yl+R+"y3,3.. + yUR+..y3,3.. + yl+R 
360 c="y3,3| : 14"+r+y2 + r+" ： | ••: d="y3,3 I ; 6.. + r+y2 + r+..; I" 

370 e="y3,3| ： 2" + r+y2 + r+" : I ": f="y3,3| : 4 .. + r + y2 + r+" ; I" 

380 g=r+y2 牛 r+r+"y3,3"+y2 牛 R+"y3,3"+y2+R+y2+R+"y3,3"+y2+R 


390 h=..y3,2..+y3 + rr+..y3, l.. + y3 + rr+..y3,2.. + y い rr 

400 i = "y3,l..+ パ + r け " y3,3"+y2 + rr+yl + ..q4 vl3 o4 @70 d4..+yl + ..q8 e 

410 m_trk(1,a+b+" ( $ ] "+c+g+d+g) : m—trk(1,c+g+c+d + か g + .. [d.s . J") 
420 m_trk(1,c+f+h+i) 

430 /* 

440 /% 

450 / けけけ * 16 ね子で活ろで W つてるやつ （ ch. 2, 3) ぃぃ*ぃ 
460 a="tl50 L16 〇 2 q7 vl2 «71 y 50,40 r2" ： b="| ： 32aaaa：| 

470 c="<I ： 2ccccccccddddddddcccccccceeeeeeee:|> 

480 d="<I ： 4ffffffffggggggggffffffff««ggg«gg : I> 

490 e="1 : 6aaaa ： |： f="rl6.. vl3 o3 q4 p3 @70 b4 q8<c4 
500 m_trk(2,a+" け ] pi"+b+c+b+c+d+"[d.s.]"):m_trk(2,b+e+"r64" + f1 
510 田 _trk ( 3 ,a+"r64 け ]<p2'*+b+c+b+c+d+"[d. s • ]..) ： m_trk(3, b+e+f J 
520 /♦ 

530 /♦ 

540 /M* ぃぃ主巧巧 （ ch.4,5 いぃぃ * 本 

550 a="tl50 し 8 〇 3 vl5 @70 p3 r2 

560 b="tl50 し 8 o3 vl2 冉 70 p3 y 52,40 r2r8 

570 c="L8| : 4a4&<a4&e&g&g4&g&e&d&e&c&d&c&>b& : I 

580 d=..< I :2 巳 2&d2&c2&e2 &: い 

590 e=.’< I :6f2&g2&: い 

600 f=..< I :2f4&g 左 a&g4&e4&: い 

610 g=..vl5 a4&<a4&e&g&g4&g2 q4 r8g4 q8 a*1 

620 h="vl4 a4&<a4&e&g&g4&g2 q4 が q8 a4 

630 m_trk(4,a+"l$]"+c+d+c+d+e+f+"(d.3.1") ： m_trk(4,c+g) 

640 mItrk(5,b+" 【 $ 】 ..+c+d+c+d+e+f+..ld.a.J..» : ro_trk け， c+h ) 

650 /♦ 

660 / 拿 

670 / パけ * パコーラス （ ch.6) ぃい♦本本 
680 a="tl50 L8 〇 2 v5 ®72 p2 r2 
690 b="I ： 16a2&:| 

700 c=..<vl3 I :2c2&d2&c2&e2i: I v5> 

710 d="<vl0I:8f4&g&a&g4&e4&vl2:|v5> 

720 e="I:9rl ： Ir2r8 @70 q4 p3 vl3 o4 d4 q4 e4 

730 ra_trk(6,a+.. け ].. +b+c+b+c+d+..[d.8. ].. > ： m_trk(6,e) 

740 /» 

750 /本 


156 Oh! X 1991.6. 


►いま，化が抓.に恼まされています。どうやら中ろだけではないようで杉のを節が過ぎて 
も，まだグシヤグシヤやっています。今が，なのたに熱期を注ぎ込んでやろうと化ってい 
ます。 大乂化益单 （19) 溢な化 










760 /» けけ**助巧が （ ch .7,8) りパい < 


770 a= 
780 b= 
790 c = 
800 e= 


tl50 L8 o3 vl5 @70 p2 r2 
tl50 L8 o3 vl5 @70 pi y 55,40 r2r64 
I : 16r2: I " ： d= •' I :2c4&d&e&d2&c4&d&ee2&: I 
rlrlrlrl| ： 4f4&g&a&g4&e4&：| 


810 f="I;8rl:I>r2a4&<a4&g2 q4 vl5 r8g4 q8 a4 
820 g="| ： 8rl: I>r2a4&<a4&g2 q4 vl5 rl6 .•が q8 a4 
830 m_trk( 7,a+"[$) '•+c+d+c+d+e+"[d.8. ] " ) ： m_trk( 7 , f) 
840 m_trk(8,b+" け ]" +c+d+c+d+e + "[d.s. ]"> : m こ trk け， g} 
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I はじめに 


-.' 化で 

麵-。 

I ■吐で 


高津「かまたさん，民 END . X ですけど，コプらを直接ア 
クセスするようにしたら30%ほど高速化されましたよ」 
かま「偉い！もっともっと高速化するんだ」 

高津「頭張ればらう少し速くなりをうですね」 

かま「よし，民 END . X 改め民 END . XVI と名づける！」 

本 

XVI も仲間入りして， CGA を始める人も新たに増える 
ん じ やない 1：'' しよう 力，。 CGA コンテスト に出品するにし 
てら，ちよっ i ： したストー’リー作品を制作する場合でも， 
キャラクターとして人物 や ロボ ツト などが必要になって 
きます。しかしこのようにたくさんの I 约節によってつ 
ながっている物体（多関節構造体）は， FFE で扱うこと 
ができないため，エディタでフレームソースを書かなけ 
ればいけません。でら，具体的にどのように記述すれば， 
備単に モーシヨン デザイ ン できるのでしよう 力，？ の JJ 
にも多関節構造体の基本的な考え方じついては触れまし 
たが ，あの知識だけではとうてい作品を作ることはでき 
ません。 

前々から，一度は本格的に取り上げなければいけない 
なとは思いつつも，あまりにハードな内容のため，つい 
ついあと回しになっていたの力3'，今回の夕脚節構造体， 
つまりロボツトバトルの作り方です。とにかく複雑で， 

フレームソースのありとあらゆる奥義がけ. I ,てきます。で 
きるだけ具体例（フレームソースリスト）を掲載しな力;' 
ら解説していきますので，顯張って理解してください。 

證的にもかなりじなりますので，ホ巧号と2回に分け 
図！ をパーツのおと大きさ 


フレームソースのきわめて高度な使用法として，人体モデルなどの 
を関節構造体の記述方法を解説します。本格的な人体モデルは後編 
として，まずは，構造体の関数化の表現を簡単•なモデルで理解しま 
しパ 0 


て褐載します力 S '， 最終的には，ネットなどで入手した"歩 
く"とか"阿波綿り"というモーシヨンデータを使って， 
オリジナルロボットや， Z ， ノ、〇ロレイパ、一などを自由に 
動かせるようにしたいと思います。 


dou.suf 
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、之 


0 し suf 0 
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、Z t 
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Qx I 





o4.suf 


山 


しシッポを振るための復^ 

さあ，どんどんいきましょう。 

まず，簡単な多関節構造の例として，復習を兼ねて， 
ハコジラのシッポを動かしてみます。この例では，シッ 
ポは，左右にしか振らない（つまり Z 軸にしか曲がらな 
い）ものとします。 

ハコジラのシッポは，図1のように，01 . suf から o 4 .suf 
の4つのパーツに分かれてわり，図2のように， dou.suf 
につなが'っています。この構造をフレームソースで記述 
するしリスト1のようになります。また，シッポを振 
るという動きを記述するしリスト2のようになります。 
なわ，各リストの左端に付いている番号は，行数を示す 
もので，実際には書かないでください。 

多闕節構造は，"{"と "}" の階層の深さで表現するこ 
とは， U 前解説しました。12，15，18，21斤目の mov は， 
親のパーッの座標系で，をのパーッが親のどの部分に梭 
続している力> (つまり関節の位置）を表しています。ま 
た，13,16,19, 22巧固の rotz は，それぞれの関節での接 
続角度です。リスト2では，この値を40度〜一40度まで 
変化させることにより，シッポを左右に振っています。 

図 2 接続関係 （ testl.fsc) 
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j 2. シッポを麵はる 

こんなに備単な構造の フレームソースで さえ，やたら 
に長くなってしまいました。このハコジラ，1カットだ' 
けの出演なら許せます力す，あちこちのカットで，シッポ 
をフリフリ化現するなら，をのたびにズラズラと書くの 
はどう考えても面倒です。 

をこで，リスト2のじ〜27斤目までを別ファイルにし 
て，必要な t きは，をのファイルを呼び化してくっつけ 
る （ include する）ようにしましょう。をれから，よく考 
えるしシッポの曲がり方は，各闡節とら同じ角度なの 
で，ひとつの変数で表現できるはずです。これが，いわ 
ゆる闕数化です。 

リスト3とリスト4をご鏡ください。リスト3力;'，リ 
スト2の12〜27行目を o 3. fsc という別ファイルにまとめ 
たもので，リスト4では，をれを13巧目で呼び化してい 
ます。リスト3は，をの物体（たとえばハコジラ）につ 
いてひとつだけ作成ずればよく，.このハコジラが何カッ 
卜じ出現しようと，各カブトは，リスト4のように備単 
じ記述できます。 

リスト4およびリスト3を FF に通すしリスト5のよ 
うな フレーム ファイルが生成されます。この フレームフ 
ァイルは，リスト2の フレーム クァイルとまったく同じ 
ものになります（当然作晒しても同じ絵ができる）。 

をれでは，それぞれのリストについて削単に解説いた 
しましょう。まず，リスト3 ( o 3. fsc ) っまり関数部分です 
が、 1斤目が" 0" という間数の宣言で，18巧目で終了 
しています。 I 划数〇の内容は，2斤目から17巧目で記述さ 
れています。 

闡数〇には， rz という仮引数がひつ与えられていま 

[ FF の実行] 

リスト 3( samp 3. fsc ), およびリスト 4( o 3. fsc ) 

を FF じ通すときは， 

FF samp 3 [リターン] 

とします。 o 3. fsc は， samp 3. fsc の中で指定され 
ているので，いちいち指定する必要はありませ 
ん。ただこの例では，パスを指定していません 
ので，同じディレクトリ内でなければいけませ 
ん。 


リスト 4[ samp 3. fsc ] 


ち include " 〇 3 •fsc" 
pframe { fno,1,20) 

@4.29 
f ram 

{ 、 

light pal(rgb (111)-32-4) 

{ mov ( 800 - *100 500 ) eye deg( 60 


{ mov (000 
#do ¥ o( div( 40, -40, 


100 ) target 


obj dou 
, 20, f.no) 


す 。 rz t いうのは，この関数にわける ローカル 変数名なの 
で，どのような名前でもかまいません。関数0が呼び出さ 
れるとき，ここの部分に具が的な数値が書き&まれるの 
です。2斤回から17行目は，ただの フレームソース です 
が，3，6，9,12行目で変数 rz が使用されています。で 
すから，閱数〇が呼び化されたときの具体的な数値はこ 
こに代入されます。 

次にリスト4をご監ください。1行目の include 文は， 
〇3 . fsc を取ってきてつなげる役目をしています。この include 


U ス M 〔 sampl . fsc ] 


?! rame( fno , l , 
@4,2@ 

f で am 

{ 

light pal( 
{ mov ( 

1 

{ mov ( 

) 


rgb 
100 - 

0 


400 

0 


500 

100 


-3 2 -4 ) 
eye deg( 60 


target 

obj dou 


mov ( 0 0 

{ mov ( 100 0 0 ) 

rotz ( 0) 

obj ol 

{ mov ( 100 0 0 ) 

rotz { 0) 

obj o2 

{ mov ( 80 0 

rotz ( 0) 

obj o3 

{ mov ( 60 

rotz ( 0 》 

obj o4 

) 

} 

) 


U スト 2 [ sam が. fsc ] 


1 

sfra 田 e 1 f no, 

,1, 20 ) 


2 

®A.2<S 




3 

f ram 




5 

{ 

light 

pal(rgb { 

111)-32-4) 

6 

1 

[mov ( 

[ 800 -400 

500 ) eye deg( 60 ) 

7 

] 

1 



8 

1 

[mov 1 

[ 0 0 

100 ) target 

9 

1 

1 



10 





11 


{ mov 

{ 0 

0 0 ) obj dou 

12 



(mov ( 100 0 • 0 ) 

13 



rotz (¥div(4C,"40,l,20,fno)¥) 

14 



obj ol 


15 



{ m 

ov ( 100 0 0 ) 

16 



rotz 

(¥div(4O,-40,l,2O,fno)¥) 

17 




obj o2 

18 




{ mov (80 0 0 ) 

19 




rotz け div(40,-40,l,20,fno け） 

20 




obj o3 

21 




{ mov (60 0 0 ) 

22 




rotz (¥div(4O,-4O,l,20,fno)¥) 

23 




obj o4 

24 




) 

25 



} 


26 



) 


27 



} 


28 


) 



29 

) 




30 

#endframe 




リスト 3 〔日 3. fsc ] 


#endfu 打 c() 


( 100 0 0 ) 
rotz ( ¥rz¥ ) 
obj ol 

{ mov { 100 0 

rotz ( ¥rz¥ ) 
obj o2 

{ mov ( 80 0 

rotz ( VrzY ) 
obj o3 

{ mov ( 
rotz ( ¥rz¥ 
obj o4 

) 

) 
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は，複数の フレームソースで 使用する部分を別 ファイル 
にしてわくときに便利です。たとえば，リスト4の6斤 
目から10斤固までの，光源，巧点，注目点のデータをよ 
く利用するのであれば，をの部分をリスト6のような別 
ファイルに する こ t で， リスト4もリスト7のように.短 
くなります。なわ，関数は，必ず# framed 前に宣言しな 
いといけませんので，関数を include するときは，通常フ 
アイ ルの先頭で斤います。 

最後にリスト4の13巧目ですカミ， # d 〇义によって関数 
力 s 実斤されています。引数として div ( 40，一40,1，20, 
fno ) が与えられていますカミ，これは フレーム ナンバーが 
決まれば，あるひとつの値になりますから，ただの数値 
を与えていると考えるわかりやすいでしょう。をの数 
値がリスト3の rz に代•入され，この13巧•目力;'，削数0の内 

リスト 5[ samp 3. frm ] 


fra 田 


light pal(rgb (111)-32-41 
{ mov ( 800 -400 500 ) eye deg{ 60 ) 

} 

{ mov ( 0 0 100 ) target 

1 

{ mov ( 0 0 0 ) obj dou 

{ mov ( 100 0 0 ) 

rotz (40，00 ) 
obj ol 

{ mov ( 100 0 0 ) 

rotz (40.00 ) 
obj o2 

(raov ( 80 0 

rotz (40,00 ) 
obj o3 

{ mov ( 60 

rotz (40，00 
obj o4 

1 

} 

) 


w 下省巧 


リスト日 [ o 日 . fsc ] 


mov ( 
rotz 
obj o 


100 0 0 ) 

(¥rz/2¥ ) 

1 

mov ( 100 0 0 ) 

rotz ( ¥rz/3»2¥ ) 
obj o2 

{ mov (80 0 0 ) 

rotz ( ¥rz¥ ) 
obj o3 

{ mov { 60 0 

rotz ( ¥rz*3/2¥ ) 
obj o4 

} 

) 


#endfunc() 


リスト 9[ o 9. fsc ] 


#func o( rz ) 

{ mov (100 0 0 ) 

rotz {¥45*sin(rz)¥) 
obj ol 

I mov { 100 0 0 ) 

rotz (¥45»sin(rz-3.14/3)¥) 
obj o2 

{ mov (80 0 0 ) 

rotz け 45*sin(rz-3.14/3*2 け） 
obj o3 

{ mov (60 0 0 ) 

rotz け 45*sin(rz— 3, 14/3*3)¥) 
obj o4 


) 

) 

梦 endfuoc { 》 


容に置き変わるわけです。 rz に代入される数値は， 1 フレ 
—ム目カミ'40，20フレーム目が一40と，フレームごとに変 
わっていくことによって，リスト3の関節の角度ら変わ 
っていきます。 

説明がわかりにく くて申し訳ありません。リスト3， 

4 のフレームソースとリスト 5 のフレームファイルをじ 
っくり見比べて理解してください。 


I 


3. シツポ護の応用 


多関節構造体の I 划数化の基本はとりあえず，ご理解い 
ただけたでしようか？しかしまだまだ基礎。真の実用 
性を目指し，ちよつとずつレベルアップしていきましよ 
ラ。 

化ほど紹介したリスト3の関数0です力 S '， ¥〜¥の小 
には rz だけでなくいろいろな式などが書けます。まずリ 
スト8では，各開節での角度を変え，根元はあまり曲力;' 
らずに，シッポの化はよく曲がるようにしました。シッ 
ポではなく，何かの触角や朝顔のつるなどの場合，こち 
らの関数のほうがリアルな動きをします。 

次に，ハコジラのシッポがわたまじゃくしのシッポの 
ように，みいで前へ進んでいるような動きの場合，リス 
卜9のようになります。この場合，関数を呼び,中,すほう 
もリスト10のようじしてわきます。 

このシッポの動きは， sin 関数を基本にしています。こ 
のとき注意しないといけないのは， FF は， rot の t きは腹 
が単位なのに，なぜか sin , cos などはラジアン単位 （360 
度二2巧）ということです。ですから，リスト10の9斤目 
U スト巨 [ siten . fsc ] 


light pal(rgb (111 
{ mov ( 800 -400 500 

} 

{ mov ( 0 0 100 

) 


eye deg( 60 
target 


リスト 7 [ sam 日 4. fsc ] 


を include "o3•fsc" 

を frame( fno,1,20) 
@4.2@ 
f ram 
I 

#include "siten.fsc" 

{ mov ( 0 0 

お do ¥ o( div( 40, 


0 

•40, 


obj dou 
, 20, fno) ) ¥ 


U スト 1 日 [ samp 9. fsc ] 


TT include '*o9 .fsc** 

丢 frame( fno, 1, 30 ) 
@ 4 . 2 @ 
f ram 
{ 

專 include "siten.fsc" 


0 0 0 ) obj dou 

fno/30 けけ .14 ) ¥ 


1234 5 6789012345678 
111111111 
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図 3 シッポの動き 


の式は， fno が1〜30で2 で， つまり1周期となるという 
意味になります。 

同様に，リスト9の rz には，ラジアン単位の巧度が代入 
されます。 sin の値は±1ですから，3，6，9，12巧•目 
では，それぞれ45を掛けることで，各闕節は±45度だけ 
動きます。6，9,12巧目でそれぞれ，な/3, 2で/3,でを 
引いているのは，を脚節の位相をずらすためで，30フレ 
—ムで2でなのですから，で/3は5フレーム，つまり5フ 
レームず つ遅れてシッポの動きが後ろの関節にな達され 
ていくわけです。 

最後に，ちょっと無理のある設定です力 S '， "ハコジラが 
美しいワルツを聞いて，思わずシッポでリズムを取り出 
した’’という動きを表現してみましょう。ポイントは， 

シッポが兰巧形上を動くので，ひとつの関数では嘗けず， 
場合分けをするという点です。 

例によって，リスト 12( sampb . fsc ) から，リスト ll ( ob . 
fsc ) の閱数を呼んでいます。リスト12はほとんど一緒な 
のですが，9斤目を見ると引数が2種類である点が異な 
ります。一般に関数の引数の数はいくつでら問題ありま 



ッポを持ち h げています。24斤目の変な I 判数は，シッポ 
を直線的に動かさないために cos を用いて權雑なことを 
しているだけで，あまり意睐はありません。 

U 上がシッポ関数の応用ですが，関数化というものを 
ご理解いただりたでしよう力，。関数のファイルもフレー 
ムソースですから，相苗權雑なことが書けますし，脚数 
から，さらにほかの関数を呼ぶこともできます。ようす 
るに関数化は，ややこしいところをま t めて別ファイル 
にブラックボックス化して，複数のフレームソースから， 
いくつかのパラメータをみえるだけで簡単に使えるよう 
にしよう t いう扛のなのです。 


せん。 

リスト11の1斤目を見ると， 2つの引数は， 
rrame = fno angle = 30 
のように化入されています。 frame はらちろん フレーム 
ナンバー， angle はシッポの最大角度を表しています。た 
t えば，シッポが動いていないが態から，だんだん大き 
く振れ始めるようなシーンの場合，この30の化わりに， 
div ( 0 ， 30 ，1， 50 ， fno ) 

を与えるこ I :で表現できます。 

リスト11の2斤目の abs は絶対値です。 angle の値とし 
て負の数を与えられたときに，正の数に直してしまうわ 
けでず。 

このように，都合の惡い数値をみえられてむ，関数侧 
で訂正してやることで，関数をよりブラックボックス化 
できます。 

た！：えば，このハコジラのシッポカミ，デザインの制 S 合 
上40度 U 上曲げられないときは， 

# if ( angle > 40 ) 

#do ¥ angle 二 40 ¥ 

#endif 

という 3 巧を加えます。 

3巧口の％は，ホりを与える演筑乎です。 time には， 
frame を30で割った余りが入りますので， time は0〜29 
を周期的に繰り返すことになります。この使い方は非常 
じ便利で，この I 划数を利用する元のフレームソースが何 
フレームあろうとも，をの長さ分だけ，自動的に同じ動 J 
きを繰り返してくれます。 

4斤固が閒題の場合分けで， time が〇〜9の場合が5 
斤で，10〜29の場合が23〜44巧です（図3)。後半 
は， Z 軸閒転だけでなく， Y 軸回転を入れることで，シ 


リスト llCob . fsc ] 


func 〇 ( frame , angle 


2 

?do ¥ 

angle 

= 込 bs{ angle ) ¥ 




3 

；fdo V 

time 

=frame % 30 Y 




4 

rif(time<13) 




5 

#do ¥ 

r 玄 = 

div(- angle , angle , 

0,10 

,time ) ¥ 

6 



{ mov ( 100 0 

0 ) 



7 



rotz ( ¥ rz/2 ¥ ) 




8 



obj ol 




9 



{ mov ( 100 

0 

0 ) 


10 



rotz ( ¥ rz/3 ¥ ) 



11 



obj o2 




12 



{ mov ( 

80 

0 

0 ) 

13 



rotz ( 

¥ rz 

¥ ) 


14 



obj o3 




15 



{ 

mov ( 

60 

0 ( 

16 




rotz ( 

¥ rz*3/2 ¥ ) 

17 




obj o4 



18 



) 




19 



) 




20 



) 




21 



) 




22 

itelse 






23 

#do ¥ 

rz = 

diV( angle , -angle , 

10 ， 

30 , 

time ) ¥ 

24 

#do Y 

ry = 

-angle *(1-abs( cos( 

div( 0 

,3.14 

, 10,3011 

2 已 



{ mov ( 100 0 

0 ) 



26 



rotz ( ¥ rz/2 ¥ ) 




27 



roty ( ¥ ry/2 ¥ ) 




28 



obj ol 




29 



{ mov ( 100 

0 

0 ) 


30 



rotz ( ¥ rz/3 ¥ ) 



31 



roty ( ¥ ry/3 ¥ ) 



32 



obj o2 




33 



{ mov ( 

80 

0 

0 ) 

34 



rot 玄 ( 

:¥ rz 

¥ ) 


35 



roty ( 

: ¥ ry 

¥ ) 


36 



obj o3 



37 



{ 

mov ( 

60 

0 

38 




rotz { 

¥ rz け / 2 ¥ ) 

39 




roty ( 

¥ ry»3/2 ¥ ) 

40 




obj o4 


41 



) 




42 



} 




43 



1 




44 



) 




45 

#endif 





46 

#endfunc{) 






U スト12 [ sampb . fsc ] 


ぞ include **ob. fsc" 

#frame{ fno, 1,50) 
@4.2® 
f ram 
{ 

去 include "siten ， fsc" 

{ mov ( 0 

さ do ¥ o( fno , 


0 

30 


obj dou 
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1 4. 織人体モ巧1/\のァプロづ 

今回の目標は，ハコジラのシッポを振らせるこ t では 
なく，人体型のロボットを自由に動き回らせるこ^です。 
しかし，まだ未解決の問题が多〈あります。 

たとえば現がでは，パロレイバーが歩くフレームソー 
スができても，ほかのロボットにはザんザん流用するこ 
t はできません。また，パロレイバーを別のカットで別 
の動きをさせようとした場合，同じような記述を何度も 
書き直す必嬰があります。さらに，フレームソースの記 
述の仕方，関数や物がの名前の付け方は，制作者ごとに 
まったく異なり，制作者じ I 外の者にはさっばり理解でき 
ません。. 

をこで，任意の多 I 划節構造体は無理だとしてら，最も 
よく使用される人体型の多間節構造体のフレームソース 
について，一般的な表記方法を示し，ほかの人が作った 
データの有劾利用ができるようにしたいと考えました。 

-ポーズや動きのデザインがしやすいように記述する 

•"歩く"とか，"ラジオ体操"といった動きのデータ 
を，どのロボットでも利用することができるように 
記述する 

-動きのデータとみロボットのおがデザインに依存す 
る部分をはっきりと分け，各ロボットに依存ずる部 
分は別ファイルにし，ブラックボックス化する（を 


のロボットの制作者に[外の人は，見る必要をなくし 
てしまう） 

-各シーンごとに記述しなければいけない部かを減ら 
す 

. パーツゃ闕数の名前のかけ方に規則を設け，制作者 
外の者が見てもすく、、わかるようにする 

本 

まず，標準的な人体モデルのパーツと構造ですが，図 
4のようにしました。これだけの パーツに 分かれていれ 
ば，人間の動きの火部分は記述できます。しかしハコ 
ジラのシッポと比べると，ものすごく複雑です。ハコジ 
ラのシッポの場合，をの関数に必要な引数は，1つか2 
つぐらいでしたが，この標準人体モデルではなんし引 
数が64個必要になります。……なんか気の遠くなるよう 
な数値ですね。これら引数をずらずら並べるのはちょっ 
と現実的ではありません。またたとえば，16個目の引数 
が右腕のヒジの間節の y 軸の値で，35個目の引数は…… 
なんてこを党えられるわけがありません。こういった 
問題を少しずつ解みしていきましょう。 

I 5. 樹ぉザィン上の鶴な 

残念ながら，をろをろページ数がなくなってきました。 
標準人体モデルを奠際に動かすのは，来巧にしましょう。 
をこで，来巧までに皆さんご自分の形がデータを制作し 


本文で指載した多関節構造体の関数化はモー 
シヨンデザインの例として解説しましたが，こ 
れを形状デザインじ応用することができます。 

何か複雑な形状でも，単純な形状の組み合わ 
せでお成されていることはよ〈あります。残を 
ながら CAD では部品の概念がなく，複数の部品 
を伸ばしたり，回転させたりしてくっつけてい 
くということができません。 

そういった場合，"伸ばしたり，回転させた U " 
というのをフレームソースで記述して別フアイ 
ルに関数化し，メインのフレームソースからは， 
あたかもひとつのオブジ X クトのようじなうこ 
とができます。 

Graphic Gallery のがの絵をご党くどさし、。この 
桜の花は，固のようじ花びら，ガク，雄しベ， 
雌しベからできています。リスト I ( HANA . FSC ) 
が，なを関数化したファイルです。2巧目から 
6巧目まで，花びらを72度ずつ回転させて疆い 
ています。9行目から14行目は雄しベですが， 
スケールや向きを変えて適当に散らしているわ 
けです。 

リスト 2( HARU . FSC ) は，その関数を利用した 
例で ， Graphic Gallery の絵のフレームフアイルで 
すが，1巧目で HANA.FSC を include し， II , 14 
斤目で呼び出しています。18行目が普通の物体 
( I 枚の花びら）の場合ですから，ほとんど同 
じようじ扱えるというのがおわかりいただける 
と思います。 

FFE でイ吏用できないという欠点がありますが， 
FFE では全体の形のシンプル版を用意して，あ 
とで エディ タで置換すれば問題ありません。 
CAD で複雑な物体が作れないとわ牠みの方は， 
ぜひ一を試してください。 


関数の応用の応用 


リス hi [HANA.FSC 〕 


#func hana() 

{ mov{ 0 100 

{ mov(-80 0 

(mov( -AO -50 
{ mov( 80 10 

{ mov( 40 -50 
{ mov( 0 0 

(mov( 0 0 

{ mov( 0 0 

{ mov( 0 0 

{ mov( 0 0 

{ mov{ 0 0 

{ mov( 0 0 

{ mov( 0 0 

#endfunc() 


0 ) 

0 ) 

0 ) 

0 ) 

0 ) 

-50) 

-80) 

-30) 

- 20 ) 

-30) 

-30) 

-30) 

-30) 


rotz( 72 》 
rotzI 145) 
rotzI -72) 
rotz(-144) 
rotz( 20) 

rotz( 90 》 
rotz( -60) 
rotz{10) 
rotz(-150) 
fotzt 160) 
rotz( 40) 


rotx( 10》 obj bira 
rotx(11) obj bira 
rotx( 9 》 obj bira 
rotx(11) obj bira 
rotx( 12 》 obj bira 
scal(1.31.31.3 ) 
scal(0 •了 0.71.2 ) 


scald 1 0,9 ) 
seal(1 1 0.95) 
seal(0.7 0.7 0.7 ) 
scaKO.B 0.8 0.8 ) 


obj gaku ) 
obj mesibe) 
obj osibe ) 
obj osibe ) 
obj osibe ) 
obj osibe ) 
obj osibe } 
obj osibe ) 


UXheCHARU.FSC 〕 


tf include "han 过 . fsc" 

若 frame( fno,1,1) 

®4 . 2 ® 

fram {light pai( r 呂 b ( 
mov{ 1000 0 


0 


-3 -2 -い 
eye deg( 60 


ov( 0 -400 -250) rotz( 50) roty(30) rotx{10) 

# do ¥ hana{) ¥ 

mov(-1500 800 500) rotz( 90) rotx{-50) 

择 do ¥ hana() ¥ 

• • • 中明 • • • 

mov(-7000 500 -2000) rotz(-60) roty(-60) rotx(-60) 

obj bira 
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ておいてください。 


意してく だるい。 


CAD はいまだに使いこなせない i ： いう方もいらっし 
やるでしよ ぅが、 なんでしたら図4のようにほとんど槪 
方体だけの形がでも'結構です。しかし下の点じは注 
図 4 標準人かモデル 


0) 基本 

み パーツ ごとに別の形がファイルにしてわくことし 
各パーツの原点 （0 ，0， 0) の位置がをのパーツの関節の位 
置にしなければいけないこ L はすでにご存じのとわりで 


をお 

• •rk 曰 t 曰 

•"lud® 

• •r2udo 

• "hi ra 

• •r yubi 

をを 

• •rreomo 

• •rsune 

• •raahi 



• •rtuma 


み。 □ 


[□じではぶ先は、前 


を向いている。 


す。モモのパーツとスネのパーツが同じ形がだ心しても， 
関節の位躍が違えば別の物体にしなければいけません 
(図5)。 

1 ) 各パーツのる前の付け方 
図5 関節位置とパーツの目己置 



n n モモのがち スネのお宙 


ただべ雑談 


XVI 使用感 

新養場の XVI ですが，もう入手した方もをいで 
しよう。期待が大きかっただけに，物足りない 
という感想もよく閒きますが，個人的にはけっ 
こう気じいってます。なじしろ， 16 MHz になって 
も，ワープロ，ゲー厶，ミユージック，バソ通 
などにはそれほど劇的なを化はありませんが， 
CG の場合もろに恩恵をうけるからです。特に大 
量の画像を必要とする CGA では， CPU のパワー 
アップはありがたいかぎりです。でも， CPU が 
1.6 倍になったからといって，周辺の都合でその 
ままの速度が出るとはかぎりません。実際 CGA 
じとってどれた‘けの速度が出せるか独自じ調査 
してみました。 

-レンダリング速度 

旧 FLOAT 2. X 使用時 1.61 イ音 

新 FLOAT 2. X 使用時 2.31 倍 

.アニメーション速を 1.61 倍 

わっ，見事に速くなってますね。うむ，に告 
じ偽りなし。レンダリングテストは，コプロな 
しで， REND で， VOYAGER を I 枚作画させたもの 
ですが， FD への書き込み時間なども含まれてい 
るので，計算速を自体はもうかし速くなってい 
るといえるでしよう。新しい FLOAT 2. X も ， PDS 
の FL 0 AT 2 A . X と比べても1 .2 倍ほど高速化され 
ているようです。 

アニメーションは，もともと一ま:速度 （20 フ 
レーム毎秒）じするためじタイムウェイトをか 
けているので， XVI でそのまま実斤しても20フレ 
—ム毎秒のままですから，上の値はウェイトを 
はずした場合です。つまり， XVI では，多少、巧雑 
な絵でも.毎秒約50フレームのアニメーション 
が可能です。たた'し，もともとビデオが毎秒30 
フレームしかないので，まったく無駄ですけど 


CGA コンテス h 裏話 

読者の皆さんは， CGA コンテストの作品集ビ 
デオ （ VHS , 90み）を，もう申し込みました？ 締 
め切りは5月末だから，まだの人は急いでくだ 
さい。申し込み方法は，郵便振替で，口座番号 


广大阪 3-I09598J ， 加入者名 「 D 6 GAj ， 金額は 
2,000円+カンパ饱ち）です。なお，ご自みの 
佐所，電話番号，また通信欄に"ビデオ希望- 
と明記して ください。 

本 

さて，その CGA 〕 ンテストだが，準備はお像が 
上に大変なのだ。その，ほんの一部でら紹介し 
よう。たとえば，"コンテスト当日の朝来て，上 
映用の VTR をセットする"，たた‘それだけ。どう 
考えても蘭举なことじ思えるのだが，それを実 
際に行うと……。 

スタッフがワゴン車3台で， YAMAHA ホール 
じ到清したのは，まど朝9時であった。機村等 
を巧み降ろし，ワゴンまは子をされていた駐車 
場へ向かった。各自が巧当の仕事の準備に取り 
掛かったとき，上映班から最初のトラブルが報 
告された。 VTR がない！ 

ワゴン車の座席の下に置いてあったのじ気が 
付かず，駐車場へ斤ってしまったのど。 VTR は, 
尝日が暗した場合のことを考えて2台持ってき 
ていた力《，両方ともネまんた•ままという。しかし， 
20〜30みもすれば，運転手が戾ってくるだろう 
から，取りに巧かせればいい。 

……だが， I 時間たっても運転手は戻ってこ 
なかった。道に迷う可能性をん配して ， YAMAHA 
ホールへ巧る途中，一度驗車場に行って，位置 
を確認してわいた。さらに，先頭のワゴン車に 
は地図を持ったナビ ゲー タまで付けて いるの だ。 
それから I 時間後，やっと運転手が戻ってきた。 
被がいうじは，駐車場からホールへは簡単に行 
けるが，逆は一方通行で斤けない。さんざんウ 
ロウロしたあげく.やむを得ず駐車場の前のち 
を右キ斤したところ，たまたまいた警官に右が禁 
止で捕まってしまったという。なんと運の悪い 
話だ。 

し力、し，なんとか VTR は手に入り，セッティン 
グが完了した。そして，オープニング アニメー 
シヨンから上映テストを行ってみた。妙に画寶 
が悪い？そして，突が止まってしまった。調 
ベると，マスターテープがをき込まれていた！ 
VTR をみ解し，をき込んた•テープを下寧に外 
してみたが，頭10秒みはグチヤグチヤで，どう 


見てもイま用不能であった。才ープニングアニメ 
の問題は置いといて，とりあえず，もう I 台の 
VTR をセッティングし，準備を進めた。しかし， 
2台目の VTR は，まったく映らない！持って 
きた VTR が2台ともか障したのど！ 

メカに強い者が， VTR をみ解し，修理を始め 
る。同時に，今から VTR を入手する方法や，上映 
開始時間を遅らせること検討する。修理班の結 
論は， I 台はまったく手が付けられないが，巻 
き么んだほうはなんとか動くようじはなる。し 
かし，いつ再び巻き込むかはまったくわからな 
いという……。そのころじなると，を資者の皆 
さんがリハーサルのためじ集まっていた。もち 
ろんリハーサルどころではない。もう"湾岸巧 
勢のため上映会は自肅しました"と張り紙をし 
て，大阪じ逃げ帰ろうという案まで出された。 
ところ力《，運よく受掛者のひとりが秋葉原のあ 
る電気屋の社長と知り合いで， VTR を貸してく 
れるという。急いで車で取りに巧くことじなっ 
た。 

確か， VTR が届いたころじは，もうロビーじは 
も'客さんがいたと思う。新しい VTR を接続し，才 
—プ ニン グ アニメの 途中からダビングしたとこ 
ろで，ぶっつけ本番，上映会はスタートした！ 

だが，トラブルはまだ続く。途中から始まる 
才ープニングアニメを上映し，審査員の紹介が 
終わったところでその VTR じ問題があることが 
わかった。一時停止や再生するたびじ，スクリ 
—ンじ"一時停止""再生"の文字が大きく映し 
出されるのだ。ちょっとこいつは恥ずかしし、。 

そこで，映写班は，私がま催者からの挨搂を 
いっている間（スクリーンは何も映さない）じ， 
再び元の VTR じ取り替えてしまった。そしても 
うあとは，テープが巻き込んどら ハイ 終わりの 
巧態で上映会を続けたのであった。 

そのほか，マイクの数が足りないとか，東名 
高速道路でトラックとぶつかるとか，わをが足 
りなくなって，ビデオを何本 AUi 売らないと婿 
れなくなったとか，トラブルは数知れない。こ 
のようじ， コンテストの g ではたくさんの苦巧 
があったことを知って，作品集のビデオを見れ 
ば，感激もひとしわだろう（？）。 
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図 4 をよく見ると，各パーツの名前に*がつ いてい ま 
す。この*には，皆さんが自江 I に決めたロボット（ある 
いは 人体 モデル） 名を入れてください。つまり，たとえ 
ば 「 ZZ 」 という名前のロボットを制作した場合，頭のパ 
—ツは口 ZATAMA 」 となり，腰のパーツは 「 ZZKOSH し 
となるわけです。 

ただし，ファイルの識別は8文字 la 巧という制限があ 
ります。あまり長い名前をつけると，パーツごとの識別 
ができなくなります。パーッは頭2文字で識別できます 
ので，ロボットの名前は6文字の I 巧にすればいいわけで 
す。 

本当は 「 ZZ _ ATAMA 」 というふうにアンダーバーを 
使いたいのです力 S '， CAD はアンダーバーなどを使用した 
ファイルを読み込めないというバグがあるためこのよう 
な記述となりました。 

2) パーツの数 

図4では，指がひとつの パーツ だと省略してら， を 部 
で22の パーツが 必要になります。しかしこれは厳格な 
ものではなく，これの Ji でも， la 下でもが応することが 
できます。詳しくは来月解説しますが，自分のデザイン 
したロボットでは，足に指はかいていないので，爪先の 
パ_ツ は必要ない^ 力、， わなかの パーツ と啊体の パーツ 
は一 * 体化しているというのはぜんぜん問題ありません。 
ただし，足が4本だと力，，下半身が戦車のようにキャタ 
ピラになっているなどというのは，標準人体モデルとは 
いえません。 

また，左右が称の物体の場合，片腕，片足を作るだけ 
で結構です。 

3) 身長の測を 

各パーツができましたら，ロボット全体の身長を測定 
してください。これも詳しくはホ巧ですが，基本的に標 


四画の 

明 

る 

し、 

1凶 

區 

固 

說宰 


準人体モデルの身長は100ということになったからです。 
もちろん，身暖がちようど100になるようにテ、'ザインしな 
ければいけないということではなく，たとえば身長が 
2480であった場合，関数のファイルの先頭に， 

seal ( 0.04 0.04 0.04 ) ( : 0.04 = 100/2480 : ) 

を付けてわけば，自動的にをのロボットの身長は100にな 
ります。 

身長の測をは， FFE で各ノ、。ー ツをつなぎ合わせてみれ 
ばすく、'わかります。 

j もホ Cl こ 

ロボットのホみ快デザインは，とにかくたくさんの パー 
ツが必要ですので，途中でいやになってしまうことが多 
いようです。特に，頭（顔）に凝りだすときりがないの 
で，とりあえず倘‘単な全身を完成させ，余裕があったら， 
各 パーツをパ、ージョ ンアップさせていきましよう。来月 
には，このロボットが歩いたり戦ったりするんだと自分 
自身をはげまして頑張ってください。 

さて，もう5巧も終わりです力《，皆さんの所属するク 
ラブなどには，たくさん新入部員が集まりましたか？ 
当 チームの 場合，大阪大学 コンピュータ クラブなどを通 
じて新スタッフが入って〈るので'す力 S '， 例年，人数だけ 
は相当数集まります。しかし……。 

プロジェクトチーム DoGA では，ただいま女性マネー 
ジャーを募集しています。 

プロジユクトルームが大阪市來淀川区にありますので， 
市内，阪急沿線，ぉよびをの近辺の方。高校生のであ 
れば年齢などは閒いません。とにかく，この劣恶なる環 
境からスタッフをおうために力を貸してください！ わ 
手紙お待ちしています。 


最おお便りが減って元気がありません。元気 
なお便りをわ待ちしています。 

そ二で，今回は，3月2日，東まじて開催さ 
れた CGA コンテスト発表会の会場でご記入いた 
だきましたアンケートから，ほんの一部紹介さ 
せていただきます。 

このコンテスト，ろ臣ももちろんスタッフとし 
て参加!しています。でもほんとじたいへんどっ 
たんですよ。高速道路ではトラックじ体当たり 
されるわ，宿の門限に間に合わなくなるわ，当 
日になってビデオが壊れてしまうわ……。 

姫自身は何をしていたかというと.実は，な 
んと司会という大巧を果たしていたのです。そ 
れじついては後ほどに……。 

本 

アンケート：当コンテストに対する要望，戚お 
>古いビデオも巧配布してほしい。 

姫：残をでした。もうなくなってしまいました。 
来年，こんなことじならないようじ今回のコン 
テストのビデオは早めに入手してもいてくださ 
いね。実を （2, 000円）+カンパです。と.しっか 
り SHOW •日 Y , シヨーバイ!！ 

>面白い！ ぜひ年2| 3回やってください。 


姫：こらこら，こっちの身にもなってよ。年2, 
3回もトラックじつっこまれてたまるもんです 
か。 

>コンテストとして，幅広い門を設けてくださ 

し、 0 

姫：確かに狭かったですねえ。でも， YAMAHA ホ 
ールを賊手じな装するわけにはいかないんです 
けど。 

>いろんな人の取り組みが見られて，次回も楽 
しみです。 

姫：来場所も来てね。 

>「わたく」露囲気をなるべく除きましょう。 
できたら女の子もいっぱい来るようなコンテス 
卜がいいなあ。 

姫：まったくだ。来年のコンテストじはぜひ女 
の子をたくさん連れてきてください。スタッフ 
が涙を流して暮びます？ 

アンケート： CGA システムをお持ちの方は，バ 

ージョンをご妃乂ください 

>3.00 

姫：実蹟+カンパを送りますので,大至急 D 6 GA 
まで送ってくピさい。スタッフが涙を流して喜 
びます（ちなみに瑕新バージョンは2.23です。 


3 . 00はまだ影も形もないのだよ）。 

アンケート：どのような作品がお好みですか？ 
>モダン焼き 
姫：あんた関西人やな。 

>燃えるものならなんでも！ 

姫：せっか〈の作品を燃やさないで！ 

アンケート：司会じついて 
>ドツキ漫才がよかった。もっと漫才やってく 
た•さい。 

>女•性の司会者の台本ボウ就み，ダイコンがと 
っても気に入った。 

>次回の上映会でもぜひあの2人に司会をして 
いたた‘きたいです。 

>いくら関西系の団体だからといって，司会が 
曼ホだとは……。 

>司会がへ夕。 

姫：ぷるぷる，え一い，あのときの司会の女性 
は，私ピと知ってのロウゼキか!？あれはすべ 
て台本ピったんた•〜い。普段の姫は男の人をた 
たいたりしないよゎ〜，うるうる。姫はおとな 
しいいい子です。文句のある巧はかかってきな 
さし、！ 

(来年は司会なんかやらないぞとム、じ誓う姫） 
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兰お和彦 


今回はステツピングモーターの解説だけでなく，ロジツク回路 
を設計ずるための考え方ちあわせて説明していさまず。まだ， 
製作に自信のない人は，前回の解説編を参照しながら理解を深 
めて，自分で回路製作を巧5とさに役立てましよラ。 


前凹はステッピングモーターの原理とを 
の駆動法について解説しました。ステッピ 
ングモーターはコンピュータ制御に適して 
いることは前回説明しま したが ， CMOS 1 C 
1個の備単な回路で駆動できてしまいまず。 
論理回路自体は節単なのですが，沉用の 
TTL にを使った回路は第1回の基本 I/O 
回路] a 米でずので，目的のロジック回路を 
設計するときの考え方もるわせて解説して 
みようと思います。また，今回の回路では 
トランジスタやダイオードといった個別宫じ 
品ら使っていますので，それらの扱い方ら 
学んでいきましよう。 



ステッピングモ-夕-驅晒敞龍十 


ステッピングモーターの動作は5巧号を 
らう一度復習してください。をの動作原理 
から考えて，モーターを回転させるには， 
モーターの A ， A '， B ， B ' の4相に順番に電流 
を ON していくようなスイッチを組んでや 
ればよいということがわかります。をの 
ON / OFF をジョイステイックポートの 
OUT で直梭コントロールする i ： いうのも 
ひとつの手段なのですが，不幸なことにジ 
ョイステイックポートの OUT は3ビット 
しかありません。とはいえ，実際のステッ 
ピングモーターの駆動には A ， A '， B ， B ' の4 
相は区別せず，1ステップずつ1クロック 
を送って凹転させてやるだけで済みます。 

をこで，コンピュータから送り化すクロッ 
ク信号を独立した4ビットに振り分けてや 


るようなインタフュイスを組む必要がある 


わけです。このように，一般的なインタフ 
エイス設計のコン七プトとして党えてわい 
てほしい手順は， 

1) 外部機器をコントロールするために入 
出力される必要のある信号をひ t とわり列 


挙する。ここでは，外部機器!：はステッピ 
ングモーターで，入出力するべき信号とい 
うのは4相の ON / OFF である。 

2) をれいよまったく別に，外部機器をコ 
ントロ ールするためにコンピュータが入化 
力するのに，最低限必要な信号は何かを考 
える。ここでは，ステップごとのクロック 
信号1ビットとモーターの回転方向を決め 
る制御信号1ビットの計2ビットである。 
このとき， 4相別々に4ビットと考えるの 
は間違いである。 

3) インタフェイスとしては，外部機器侧 
に必要な信号 t コンピュータ侧に必要な信 
号とのギャップを埋め合わせるものとして 
設計していく。 

のの手順です。 

このようにして設計されるステッピング 
モーター驱動回路は，1ビットクロックを 
入力するごとに ON の位置を1相ずつシフ 
卜させていけばよいわけで，をれじは1ク 
ロックを入れていくたびに4ビットのパラ 
レル化-乃がシフトしていくような「シフト 
レジスタ」という回路を使ったものが一般 
的です。このシフトレジスタでは，シフト 
方向を制御する端子らあり，これによって 
回転方向を制御することができます。 

しかし，今回の岡路ではもう少し別の視 
点から設計してみました。ステッピングモ 
—ターの4相に顺齊に0,1,2,3と番号を付‘ 
け，コンピュータからの化力をクロックの 
代わりに2ビット整数で0 一！-> 2 一 3を 
をのまま化してやるのです。凹松を逆にす 
るときは3一2一 1 一0の顺に出力すれば 
よいのです。この方法でむ制御信号は2ビ 
ットで OK です。あとは，2ビット整数を独 
立の4ビット出力に振り分ける网路を設計 
すればよいこ t になります。この因的には， 
デコーダというロジック 1 C がぴったりで 


す。 



デコーダにの選び方 


じ[上に述べた方針でデコーダを使うとし 


て，今回は HC 238 を選んでみました。をこ 
でまず，今回の閒路の中'じ、となる HC 2% と 
いう 1 C について動作を規格表で備認する 
ことから始めましよう。図1は TTL 1 C 規 
格表の抜がです。この HC 238 は3 一 8デコ 
ーダと呼ばれるものです。入力 ABC が3ビ 
ットの2進数 （0 〜 7) となっているのに 
対して，化力は Y 0 から Y 7 までの8ビット 
出力になっています。をして，入力した値 
に対応したビット番号のビットだけ H レべ 
ルにして，残りの7ビットをすべて L レべ 
ルにするのです。 

実際の凹路では2ビットしか使わないの 
で，最上位ビットの C (3 番ピン）はしに 
落としてわいて，入义 I は A 入力と B 入力 
(1，2番ピン）だけで化理します。するし 
た I えば入力に順番に0から3までを与え 


ていくとをれにしたがって，出力のビット 
0からビット3までが順番に ON になって 
いくのです。をこで，モーターの4相をビ 
ット〇からビット3にまでひとつずつが応 
させてわけば，傲初の目的どおり A 相一巨 
相-> A '相一 B ' 相一 A 相の順に励磯してモ 
ーターを回転させるこ L ができるのです。 
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出力は 15 番ピンから 7 番ピンまで （8 番ピ 
ンは GND ) の8ビットです力;，モーターの 
駆動に使うのは15〜12番ピンで，ほかの使 
わないピンには何もつながないでわきます。 
一般に，何も使わない出力端子はをのまま 
開放しておくのが基本です。をの代わり， 
使用しない入力端子を放置してわいては誤 
動作を起こしてしまうので，必ず H かしか 
じ設定してわきます。 

このほ力4〜6番ピンはイ ネーブル 端 
子といって，この HC 2% 全体の ON / OFF 制 
御端子です。「イホーブ ル」 という言葉は直 
訳する L 「可能にする」 t いう意味です。 
この端子によって， 1 C を使用可能にする力， 
どうか制御するのです。規格表を見てもわ 
かるとわり，イネーブルを OFF にすると入 
力じかかわらず，出力はすべて L になって 
しまいます。 

さて，このデコーダ 1 C は HC シリーズの 
因 1 HC238 


CMOS タイプを使っていて，いつもの LS シ 
リーズの TTL タイプ t は違う品種です。こ 
れは，規格表でデコーダを探すとほとんど 
が負論理で，今圆の回路には適しません。 
すなわち，よく使われている LS 139 や 


LS 138 では，入力した値に対応したビット 
番号のビットだけ L レベルに し，残りの7 
ビットをすべて H レベルに するのです。こ 
れでは，あとで述べるトランジスタスイッ 
チの ON / OFF には都合が悪いのです。をこ 
で，正論理のデコーダを選ぶとすると最ら 
適当なのは HG 238 というこ i ： になるので 
す。なゎ，というのは製造されていま 
せんが，規格にしてら値段的にも HC タイ 
プは LS タイプ U まぼ同等なので，問題あり 
ません。 



個別部品の選び方 


では次に，トランジスタ周ぶの部品の選 
び方を考えてみましよう。をのためには， 
ステッピングモーターをのものの定格を再 
度チユックする必要がありまず。図2を見 


ると駆動電店が 6.3 V ， コイル抵抗が 9. 70 


となっていますので，単純にオームの法則 
で駆動電流値を見積もるし 650 mA となり 
ます。をれに対し HC 2% の化力は 4 mA し 
か流せないので，直接駆動することはでき 
ません。をこで，トランジスタで電流を增 
幅する必要があるのです。このトランジス 
夕はもちろんモーターの駆動電流の650 


mA を流せるものを選ばなければなりませ 
ん。さて，トランジスタスイッチの回路は 
電力用 NPN トランジスタのェミッタを 
GND に落とし，コレクタにインタフェイス 
回路とは独立に駆動電源電圧をかけてわき， 
ベース•ェミッタ間に電流を流すとコレク 
夕 .ェミッタ間に大きな電流が流れる（ス 
イッチ ON ) ようにしています。電力用トラ 
ンジスタとしてトランジスタ規格表を探し 
ていくし 2 SD 686, 687が見つかりました。 
この規格を図3に示します。この回路にわ 
ける電流増幅率 （ hFE ) ら最大で2000近く 
あり，ベース電流が HC 2% からの 4 mA の 
L きは，理論的には0.004 X 2000 二8 A まで 
を格があるこ t じなります。実際には最大 
コレクタ電流が4 A なので，をれじ I 上流す 
とトランジスタ カす 壊れてしまいます力《，を 


図 2 ステッピングモーター 

CSIBAWRA ENGINEERING WORKS CO,LTD] 

型を： S 4 H 40 B 06 F -0 I 
ステップ数： 200 (し 8DEG が TEP ) 
駆動電圧： 6.3 V 
コイル抵抗： 9.7 Q 
静止トルク： 400 g (推を） 

出カトルク ：I kg (推を） 

最大応答周波数：1000 PPS (推定) 
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G2 本 = G 2 A + G 2 U 
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に用基板（サンハヤトに B -87) 

10ピン基板用コネクタ（川 F 3 BAI 0 P - DS ) 
ステッピングモーター（芝浦 S 4 H 40 B 06 F -01) 
16ピンにソケット 

HCnS 
2 SD 687 
I 0 DI 
RD 16 F 
I kQ 抵抗 

AC アダプタ （6 V 500 mA ) 

AC アダプタジャック 
ビ ニール 配線材 


曰 AJ 標準外形 SC -46 

3.56 〜ん82 
叫.00〜1.50 


0.50〜1.140 0.50〜1.140 



長方形端子錯形端子 

X - X 断面 
- 0.30〜 1.14 
卜2.04〜 2.9? 


れでもコイル駆動のための 650 niA にも十 
分余裕があります。このように，電力用卜 
ランジスタを選ぶときには最大コレクタ電 
流と電流增幅率とがポイントになります。 

ダイオードについても，最大許容電流が 
問題となります力す，ここでは一般的によく 
用いられている1 A 整流用の 10 D 1 を選び 
ました。これにはほ！：んど選択の余地はあ 
りません。また，定電圧ダイオードは逆電 
店 16 V の民 D 16 F じしました。定電圧ダイオ 
ードのな割について^ 5巧号を参照してく 
ださい。これによって，コイルの誘電起電 
力が 16 V を超えるしトランジスタに負姐 
がかからないように誘導電流を逃がしてや 
ることになります。このとき，トランジス 
夕に常にかかる電圧は，モーターの電源® 
店の6 V に誘導起電力の16 V を加えた 22 V 
表1 部品表 


になっています。しかし 2 SD 687 の最大コ 
レクタ電店は 80 V ですから，トランジスタ 
は壊れることはありません。 U 上のように， 
倘別部品を選択するのも特別雛しいわけで 
は決してなく，ほんの少しの知識で使い：； 
なせるようになるのです。 


製作実習 


部品表を表1に示します。コネクタゎよ 
び基板はいつも使っているものと同じです。 
半導体部品はいつもどぉり T - ZONE パー 
ツショップで入手しました。ステッピング 
モーターは秋月電子で恪'女が,を騰入しまし 
た。特に型番指定はしませんでしたので， 
皆さんが使うのも4相ステッピングモータ 
-ならばどんなものでも OK でしよう。た 



だし，駆動電圧とコイル抵抗のチェックは 
忘れないようにしてください。駆動電流が 
500 mA 程度のものがあればベストです。 

では，配線に移りますので，实体配線図 
(図 4) を参照してください。配線はこれ 
までに説明してきたとゎり，まず主な部品 
を基板上に配蘭します。基板用コネクタ， 
にソケット，抵化，トランジスタ，ダイオ 
-ドの順に取り村-けていくのがよいでしよ 
う。 1 C ソケットは3, 4,日，8恭ピンは GND 
に直結ですので，ピンを内側に祈り曲げて 
GND ラインととらにハンダかけしてしま 
います。同じように16番ピンを内側に祈り 
曲げて +5 V ラインにハンダが•けします。 

次に社で化4本を配線します。スペースの 
都合で抵抗は立てて取りかけることにしま 
した（図5)。抵抗の取り付•けには，片方は 
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IC の端子に直結ですが，反対側は抵抗の足 
を巧り曲げ，そのままトランジスタのベー 
スまで伸ばしてハンダ付けします。同じよ 
うに，トランジスタの足も析り曲げて配線 
の助けとします。トランジスタの足は正而 
から見て左からベース， コレクタ，エミ ッ 
夕になっていますので，図を見て間違えな 
いようにしてください。ベースの足は先ほ 
どの抵抗の足にハンダ付けします。 エミ ッ 
夕の足は，横方向に1列に巧り曲げて4側 
分すベて.直結します。これは GND ラインに 


順番にトランジスタのコレクタにつなぎま 
ず。4相の A 相一 B 相一 A ' 相一 B ' 相の顺 
に HC 2% のビット0，1，2,3の順にが応する 
ようにつなぐことを間違えないでくだ'さい。 
今回使つたステッピングモーターでは端子 
が色分けされていますので，をの順番をず 
つてください。 

最後に，ビニール線でコネクタと I C ソ 
ケットの端子を電源ラインも含めて5本の 
ジャンパ線で配線すれば，基板のほうは完 
成です。 


なりますので， 1 C の GND ラインともつなぐ 
必要がありますが，をれじは別のビニール 
被覆線でジャンプさせてつなぎます。これ 
をジャンパ線といいます。 

コレクタには ダイオード i ： ステッピング 
モーターとをつなぎます。ダイオードの極 
性も間違えないように確認してください 
(図 6) の印がついています力5'，をれが力 
ソードを表しています。定電店ダイオード 
はカソード側を コレクタ じつなぐので，印 
のあるほうの足をハンダかけします。をれ 
に対し，整流用ダイオードのほうは定電圧 
ダイオードとは向きが逆になっているので， 
ダイオードはがのないほうどうしをつなぎ 
ます。をして，整流ダイオードのカソード 
は4本 t もすベてモーター用電源につなぎ 
ますので，やはり横1列に巧り曲げて4個 
分すべてを直結します。 

あはモーターから出ている端子を基板 
に取り付けるのしモーター用電源を用意 
することが歹戈っています。ステッピングモ 
ーターは他の回路にも使えるように，何か 
コネクタを使用して備単に取り外しができ 
るようにするのが理想からしれません力 S '， 



モーター駆動用電源 


モーター用の駆動電源はステッピングモ 
ーターのを格にあわせて準備しなければな 
りませんが，今固使ったモーターには6 V 
1 A 程度の電源が必要です。電流がある程 
度大きめのため， X 68000 内部から取り化す 
のは危険です。をこで，外部電源を用意し 
なくてはならないのです力5'，いちばん手頃 
な電源としては家庭でもなじみのある AC 
アダプタがゎ勧めです。今回は秋巧で見つ 
けた中古品の6 V 日 00 mA のものを使って 
みました。電流容量としては少し足りなめ 
かし思われるでしよう力';，実際には何の問 
題もなく使えます。試しに6 V 300 mA のも 
のでもテストしました力3'，電流が小さめの 
ためか少しトルク（回転力）力す弱くなった 
ようにら感じられましたカミ，モーターを回 
転させること自体は OK でした。 

AC アダプタには尊用ジャックがあり，こ 


れを使えば AC アダプタは買ってきたまま 
で使え，しかも他の用途に転用ずることも 
できます。接続には電源の正負を間違えな 


今回は簡単のために直接基板にハンダ付け 
することにします。モーターの端子は， 4 
相独立の端子とセンタータツプで取り化さ 
れた共通端子とがありますが，独立端子は 


いように，できれば 1 C を 差し込む前に テス 
ターで チェックして わくこ とを勧めます。 
テスターを 電店 レンジでフルスケール 25 V 
程度にして正貸を決めます。でが一，逆に 
つなぐ、 と針が逆に振れ 
る（デジタルメーター 
ではマイナス表示が出， 
る）ので，あまり長時 
間逆につなぐこ^はや 
めてください。さて， 
ジャ ックの接触点には， 
内側の軸と外侧の端子 
とがあります 力す，どち 
らがプラスで どち らが 


図5抵抗の取り付け 因6ダイオード 

ネ斤り曲げる 



W'w 



マイナスかというのは AC アグ'プタによっ 
て違っていることが多く， ジャック だけで 
は決められないので，をの都度表示で髓認 
しなければなりません。 



動作チェック 


動作チユックをする前に配線チユックを 
もう一度しましよう。間違いやすいのは， 

-トランジスタの足を間違える 
• ダイオードを逆に付ける 
. モーターの 端子の順番が違う 
- AC アダプタの正負が逆 
です。トランジスタスイッチ周辺の素子が 
ごちゃごちゃしていてを意が必要でしよう。 

デコーダ回路のチェックは， BASIC を 起 
動して， ダイレク トモ ー ドで， 


100 UT (208-64 XCH ) 

を実行してみてください。 CH には〇〜3 
のチャンホル齋号が入ります。実行した 
きのチャンホル番号に対応するデコーダの 
出力 Y—CH ( Y 0 〜 Y 3) の電圧をテスター 
で H になっていることが確認できれば 0 K 
でず。ただし，入力に対応する出力だけが 
H でほかの3つはすべて L になっていなけ 


ればなりません。また， 
lOOUT ( O ) 

を実行して Y 0 〜 Y 3 のすべてが L になって 
いることもチェックしてください。 

口 Ji でとりあえずモーターが回転する一 
歩手前まで来たことと思います。動作チェ 
ックのためのサンプルプログラムはか回に 
載せるつもりです。さらにまた，応用プロ 
グラム t して， コン ピュータでメカを制御 
する実例を予定していますので，ぜひ次回 
までに駆動インタフェイスを完成させてわ 
いてほしい思います。 
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八ックナンバー案内 


ここには1990キ6月号から1991年5月号までをご紹 
介しました。現な1990年 I し12，1991年！〜5月号 
までの在庫がございます。バックナンバーおよび定 
期購読の申し込み方まじついては，188ぺージを参 
照してくピさし、。 
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X - BAS にプログラミング罰巧実習/ハードウェアエ作入門 
マシン語プログラミング/シヨ-トプロば-てい / ZBO's Bar 
大人のための X 68000/ ようこそここぺ言語 / INTEGRAL XI 
シミュレーシヨンプログラミング入門 
• 特別企画アナログジョイスティックの製か 
し IVEin ’90 グラディウス111/メタレサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジ i ミこウインが NAIOUS 他 
全機種共通システム STACK IT ノバイラ 


評 


1月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹《新年 PRO-68K け " 2HD) 

■■ ハ-ドウェアエ作入門/シミユレ-ションプログラミング入門 
轉 D 6 GA . CGA / ショ-トフ。口は’—てい/大人のための X 68000 
III PurePASCAL / 清水が人流プログラミング道場/ X - BASIC 調理実習 
し IVE in ’91めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル•フィ-ス'をま制おダンジョン•マスタ-化 
製品紹介光描気ディスク CZ -6 M 0 I 
全鞭 里 共通システムライブブ J アン WLB 
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OhtAX 
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日月号（品切れ） 

特集 ADVANCED 2D GRAPHICS 
1 00号記を特別モニタプレゼント 
U シヨートプ□ば一てぃ / Z 80 's Bar/INTEGRAL XI 
pi X-BAS に調巧実習 /X 朗〇邮マシン語プログラミング 
lii PurePASCAL // 、ードウェアエ作入門 
• X 68000 用画像回転プログラム XROT 0 .X 
し IVE in igO OMENS OF LOVE ENDLESS RAIN / ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大化あ時けウルティマ V / ブロミストランド 
を推理共巧システム リンカ WLK 

9月号（品切れ） 

特集！日本おを処理するための巧章 
特集2 ADVANCED 2D GRAPHICS 
シヨートプロば一てぃ / ZSO’s Bar / DOGA-CGA 
X - BAS に調モ里実習/マシン語プログラミング 
_ PurePASCAL / ハードウェアエ作入門 
•ミ青水巧人流プログラミング道場 
live in '90 風のをのナウシかラジオ体操第一 
THE SOFTOUCH T & T / D - Again / シ厶シティ—/ギャラガ • 卵ほか 
全 機覆 共巧システム BILLIARDS 

10巧号（品切れ） 

特集巧子音楽術入門 

I シヨートプロぱ一てぃ/ ' Z 80， s 日 ar / D り GA.CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
►获莲圭の大人のためのが8000 
• 中森車のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fair PARADOX キューピー 3 みクッキング 
THE SOFTOUCH ワールロ-トルーンワ-ス抽の血を提巧の巧が 
全猴舊典通システム ライブラリアン WLB 

11月号 

特集理科系の GAME REV に W 
Z 80 ’s Bar / D 6 GA . CGA / 力ードゲーム 
マシン語プログラミング/ハ—ドウェアエ作入門 
PurePASCAL / X-BASIC 細巧実習 
ようこそここへ C 言語/ INTEGRA し XI 
I 巧建まの大人のための X 68000 
し IVE in igo ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ-ン/りがを/サイ バリ オソ GUNSHIP 化 
全 做度 共通 システム スクリーンエディタ EDC-T 


巧巧 
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■fiP 
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扫枯巡 
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2ち号 

特集1グラフィックの"実験的"手法 
特集2 SX-WINDOW プログラミング 

M ハ—ドウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
Hi マシン語プロ巧ミンク’/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
m '>3-トプロは’一てい / INTEGRAL XI /ようこそここへ房語 
♦ 1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in '91 Misty Blue / スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠賊じ/ KLAX / ダィナマィトデュ—ク他 
全機巧共通システムタ•イスゲー厶 K に MET 

3巧号 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

PI ハ—ドウエアエか入門/シミユレーシヨンプログラミング入門 
HP マシン散力]グラミンク/大人のための X 68 孤 0/ Z 撕 Is Bar 
ショ~4プロば—てい / D 日 GA ’ CGAA ： 言語 / PurePASCAL 
♦ SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
参周ぶ機器新製品紹介 

UVE in '91 戦し'<7)兜 / LITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック□ボキットたぺースローグ他 
を鞭産共通システムアクションゲーム MUD BALLIN ' 

4ち号 

特集 人とゲームのインタフェイス 
M 的 GA . CGA / シミュレーンョンプログラミング入門 
■ ハードウエアエ作入門/ようこそここへ C 言語/ Z 8 び S Bar 
圓ショ—トフ。口ぱ一てし、/清水和人流プログラシグ道場 
参新連載吾巧は X 郎000である/よいこの SX - WINDOW 講座 
•決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in '91 Easy Come , Easy Go ! / シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全漏共通システム SLANG 用力ードゲーム DOBON 

己ち号 

特集新登場！ X68000XVI/XVI-HD 
特別付録黄を週間 PRO-68K(5"2HD) 

第6回言わせてくれな〈ちゃだワ 
ノ ドウェアエ作入門/ようこそここへ C 言語 
大人のための X 朗000/ X 68000マシン語プログラミング 
ショートプロぱ一てい/マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
LIVE in *91 ブービーキッス '/ NO . NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーブルマッドネス/シグナトリー/石道化 
全機種共通システム実数型コン、’イラ言語 REAL 


1999 
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★(で)のシヨ ー K プロ ぱ一てし、 


みんなで巧い撃ち， 


に〇の1 _ 1广曰 S 曰 toshi 


古ホす聪 


今月のショー h プ□はグーム2本立て。 X 1 巧反射型アクションヴーム 
「 LASER 」 と X 68000 用ブーツヴーム 「 DARTS 」 です。そして，今月からば 
一ていノ\ンズ第3部開始のぞ定だつたんですが……。予告はあります。 



illustration ; T.Takahashi 


皆様いかがわすごしでしようか？（で） 
です。今月採用の投稿原稿を読んでいて思 
い出したんでずが，この本が化るころには 
らう新学期が始まって1力巧になるんです 
ね。4巧に学校やを社に入られた皆さんも 
をろをろ生活に惯れ始めたころでしよう力，。 
な力、には， X 68000 を下宿に持ち込んで念願 
の優雅な X 68000 のある独り暮らし！な 
んてのを始められた方もいらっしゃること 


よってたかってゲームをしないでくれえ。 

ちったあ，俺に原稿かかせてくれよわ . ， 

しくしくしくしくっ……。友達選びを間違 
えて溜り場のオーナーになってしまわない 
ように気をつけましようね，これから独り 
暮らしを始める皆さんは。ぐつすし。 



巧巧がしーザー光爲 


でしようね。 

ええ，ええ。独り暮らしに X 68000 っての 
はいいもんですよね。誰にも邪魔されずに 
いくらでもゲームだって，プログラム作り 
だって，原稿書きだって，誰にも邪魔され 
ずにできるはずですもんね。をう，ちゃん 


ではでは，仕事のほうにかかりましょう 
(しかたカミないからノートパソコンで 
……)〇今月の1本目は東京都（あ，大学に 
受かって引っ越したんですね。わめで L う） 
の坂本康さんで， XI 用アクションゲーム 
「 LASER 」 です。 


と友達さえ選べば……〇 


し ASER for XI 


頼?/からうちを溜り場にして， X 68000 で 



LASER 



DARTS 

170 Oh ! X 1991.6. 


(CZ-8FB01) 
東京都巧本康 

ゲームが 始まる画面上部中央から レー 
ザーが仰びていき ます。壁に当たる t 跳ね 
返るので，ジョイスティックのトリガを使 
って 壁をうまく作り， エネルギーが 切れる 
前にレーザーの先端（自機）を攻撃目標に 
導いてください。 

ジョイスティックのトリガボタンを押す 
とレーザーの 先端（十）に壁ができます。 
つまり，普通にトリガを押すと+の i 帆跡上 
に壁を作っていきます。壁と壁のすきま 
に十がホたときには通りネ友けていってしま 
います（図1)。トリガと一緒に上下左右に 
ジョイスティックのレバーを倒すと，+の 
となりにら壁をイ乍ること力すでき，すきまの 
ない壁となります。 

でも，壁を作れるからといってあんまり 
作りすぎちゃうし今度は逆に壁に埋もれ 
て身動きとれなくなっちゃいます。 I :りあ 
えず，リターンキーを押すことでブロック 


は壊せるんだけど，をのたびに エネルギー 
を300も使っちゃうからね。使いすぎじ気を 
つけましよう。 

え，なになに？"トリガを1個しか使 
わないでリターンキーを使ったので，操作 
性が悪いかいわれをうですが，これには 
深い理由!があります。先日，ジョイノタット 
をばらしたら，ボタンが1個なくなってし 
まったんです。僕の開発コンセプトは， 
自分の都合に合わせる 
というものですので自分にないトリガ2は 
使わなかったのです。すべてのゲームが白 
黒画面なのら単に自分の都合に合わせてを 
うなった，というだけです" 

なるほど，私もリターンキーじゃなくて 
トリガ2に爆破を割り当てたほうがいいん 
じゃないかな， t は思ったんですけどね。 
投稿するときには本当はこういうことはや 
らないほうがいいんだけど，ね。というわ 
けで，不便に思った人は自分の都合のいい 
ように作りかえましよう。プログラムを見 
てどこを変えればいいか考えなきゃいかん 
わけだからプログラムの勉強にもなります 
よ。早速，リターンキーからトリガ2に 

図1 



通りおけない 








































/♦DARTS GAME 

screen 1,1,1,1:console ,,0 

dim int sco(3) : dim int ply{ 3) = {48,64,80,96} :dim str NAM(3) 
int X,y,bl,br,CO,dx,dy,po,k,han,sc:str nal8 j 
SETT ち I() : MAIN() : end 
func MAIN() 

k=0 : repeat: na= : sco ( k ) = 301 : input "player name" ; na 
if na="，’ then NAM( k ) 三 " NOTHIKG" else NAM(k)=na 
k=k+1 : until k=4 

els ： locate 32 ,1:print " DARTS GAM 巨 .. 

for i=0 to 3 : locate 32,i+3:print NAM(i) ； sco{i):next 

locate 3,29 ： prinfPOWER | " : locate 36,29 : print ぃ |ぃ 

locate 63,14 : print" —.. : mouse { 0 ) : mouse ( 2 ) : mouse H ) : k = 0 

while 1 : dx=495 ： dy=495 ： po=70:co=12O 

repeat:if NAM{k> = "NOTHING" then k = k 牛 1 

if k> 3 then k=0 

until NAM{k )0 "NOTHING" 

sp_move(1,CO,240,1):sp_move{2,2 40,ply(k),2) 
sp_move(3,dx,dy,2) : sp_move(4,po,470,2) 

repeat:msstat(X,y,bl,br):if x> 0 and co< 256 then co = co 牛 2 
if x<0 and co>0 then co = co —2 

sp move(1,CO,240,1)：until bl<>0:for i = 0 to 1000: next 


ます。名刖を入力しわえる L ゲームスター 
卜です（ゲームの展開上，順番が早い人の 
ほうが多少有利になるので，をのへんは多 
少配慮して順番を決めましよう）。 

マウスを左右に動かすと画面左上の矢巧 
が動きます。これで狙う方向を決めてマウ 
スをカチッとクリック。次はパワ ー 。左下 
のパワーゲージが動きますのでパワーを決 
めます。最後に高さ。画面右側のダーツが 
動きます。狙う高さを決める^ダーツが飛 
んでいって，プスッ！ やったね，ど真ん 
中， L いう具合です。ちなみにボードの得 
点は真ん中から20，15,7,3，1点になってい 
ます。 

このゲーム，"ちようど0点になると勝 
も"つていうを件が曲者なんですよね。た 


変える L 力，，キーボードでプレイできるよ 
うにしてみてはいかがでしょう力，。備単で 
すからね。 

さてさて，坂本さんはこれでショートプ 
口に載ったプログラムが4本目で"夜中に 
…… " の太田敬ミさんにならんでショート 
プロ褐載タイ記録になるのですね（し投 
稿原稿に書いてあったんだ，これが)。常連 
の皆さんも，これから常連の皆さんもがん 
がん投稿して記録を塗りかえていっていた 
だきたいのでした。 


惩 


みんなで燃巧 


では，続いて今月の 2 本目。 X-BASIC 
の ゲーム 「 DARTS 」 でず。 

DARTS for X 68000 

(X-BASIC) 
京都府安岡毅 

1人から4人までで楽しめる，ダーツの 
301というゲームです。多人数でやるやた 
らと燃えるゲームなんだ，これが。 

301というのは，ダーツのなかでもわりと知 
名度の低いゲームなのですカミ'，プレイヤー 
が順番にダーツを投げてポイントした得点 
を，はじめの持ち点である301点から引いて 
いき，最初にちょうど0点になった人の勝 
もというものです。 

プログラムを RUN する^はじめにプレ 
イヤーの名前を聞いてきます。1人目から 
順番に名前を入力してください。4人いな 
いときはリターンキーだけを押すしをの 
プレイヤーは飛ばされ，いないことじなり 


^えば，最後に3点とか余っちゃうと，う 
まく 3点にぴったり当てないしなが減らな 
いから，ゲームが終わらなかったりするの 
だな。 

わかげさまでせっかくいちばんに点数が 


ひと村テになったのに，3点が取れなくても 
たもたしていて，20点残ってむやつにズバ 
ツと真ん中に当てられて逆転されてしまっ 
たりして……。くく， くやしい。で，つい 
ついもう1ゲーム，なんて……。 


i ゾストし / LASER 


1 » LASER Ver.1.2 Programmed by Y.Sakamoto. April 1,1991 
10 WIDTH 40：INITiDEFINT A-Z : SOUNDS,25 ： SOUNDl1,0 ： SOUNDl2,30 
20 R=1 ： S=0 ： E=1500 

30 CLS ： LINE(0,0)-(39,23),,B:LOGATE1,24 

40 PRINTUSING"- LASER - ROUND### ENERGY#####",R,E; 

50 FORI 二 0TOR:LOCATE INT{RND 本 39 》 ,INT(RND 末 24 》 ： PRINT"*r ;:NEXT 
60 LOCATE 17 ,10 ： PRINT"HW' : LOCATE19,12 ： PRINT"V, 

70 LOCATE 17,14 : P 氏 INT ，， l*liir : U=1:V=1:X 三 20 : Y=1:C$ = 

80 し OCATEX,Y:PRINTC$ 

90 IF INKEY$(0)=CHR$(13) THEN E=E-300 ELSE 120 

100 SOUND?,55 ： SOUNDS,16:SOUNDl3,0:LINE(X-1,Y-1)-(X+1,Y+1),"",BF 
110 LINE (0,0) — (39,23), B ; LOCATE 19,12 ： PRINT'>" : PAUSES 
120 E=E-1 : LOCATES3,24 : PRINTUSING"#####" ； E ； 

130 IF SCRN${X+U,Y + V,1 )<>•'■'• THEN X=X+U : Y=Y+V : GOTOl90 
140 AU$=SCRN$(X+U,Y,1) : AV$=SCRN$(X,Y+V,1) 

150 IF AU$ 三 " ■" AND AV$="B" THEN U=-U:V=-V:GOTO190 
160 IF AU$<>"ir AND AV$<>"«" THEN U=-U;V=-V:GOTO190 
170 IF AU$="B" THEN U=-U ： Y=Y+V 
180 IF AV$="ir THEN V=-V:X=X+U 

190 A$ 二 SCRN$(X,Y,1}:IF A$=’>" GOSUB"CLEAR":GOTO30 
200 IF U 本 V>0 THEN C$ =，|\" ELSE C$ =，’/，. 

210 IF A$<>" II THEN C$ = "" 

220 LOCATEX,Y:PRINT" 十 "： IF STRIG(1)THEN じ $ =" 国 " ELSE 250 
230 S=STICK(1) ： M=(S=4)-(S=6) ： N=(S=8)-(S=2) 

240 IF SCRN$(X+M,Y + N,1 > <>，•♦，， THEN し OCATEX+M , Y + N : P 氏 INT"^"; 

250 IF E>0 THEN 80 ELSE BEEPl 

260 LOCATE0,24:FORI=0TO11:PRINT:NEXT:PRINTTAB(15);"GAME OVER" 

270 FORI=0TO11 : PRINT : NEXT : BEEP0 : REPEAT : UNTIL ST 氏 IG(1):GOTO20 
280 LABEL，，C し EAR" : C$ = ， • 離 " ： SOUND? , 55 ； SOUNDS ,15 ： FO 氏 J=0TO1 
290 FORI 三 0TO20:LINE(19-1,12—I}—(19+1,12 牛 I),C$,B:NEXT 
300 CS = " NEXT’.SOUND 8,1 6; SOUNDl3,0 

310 CONSO し E:PAUSE10: し OCATE12,11:PRINTUSING"ROUND### CLEAR",R 
320 LOCATE26,24 ： PRINTUSINC'ENERGY #####",E ； 

330 PAUSE10:EN=1500—R 本 100:R=R+1:IF EN<500 THEN EN 三 500 

340 WHILE 丘 N>9 :EN=EN — 10:E 三 E+10 : し OCATE33,24 : PRINTUSING ，， ##### ，， ,E; 

350 WEND : PAUSE15 : RETURN 


lu ス h2/ DARTS . 曰 AS 


1234 5 67890123456789012 
1111111111222 


(で）のショートプロぱ一てぃ 171 








ええい！ だから，私に仕事をさせろ， 
原稿を書かせろ t いってるじやないか！ 
人がわざわざはかのマシンで仕事してんの 
に多人数ゲームだからってひきずりこも、な 
よわ。わし，明 H 締め切りなんだからさあ 
……，しくしくしくっ！ 

ということで，また来月。 

教訓。なによりまず友達を選ぶべし。 


(で)のぱ一てい八ンズ第3部 

(予告） 


ええ，まったくもうしわけありません。今月 
号から第3部"思考ゲームを作るず！"力、‘始ま 
るはず……，だったのですが.実はプログラム 
を作るのが間に合わなくて，いきなり予告編と 
いう I 巧けない事態になってしまったのです。シ 
オシオ。 

で，作るゲームなのですがだいたいはままっ 
ています（当たり前)。ゲー厶の名は思考ゲーム， 
「選択二十五（化)」。選択二十五はその名のと 
わり，16から一9までの数の入った25個のマス目 
の中から，あるルールにしたがっても'互いに数 
字をひとつずつ取っていき，その数字を足した 
合計が大きいほうが勝ち，という単純なゲーム 
なのですが，なかなかじ遊べるものにはなるは 
ずなのであります。 

で，プレイヤ ー I は人間がやって，プレイヤ 
— 2は X 68000 じやらせて，えっちらおっちらと 
考えさせます。ちなみじ，思考ルーチンはすべ 
ての思考ルーチンの基猜（といわれているかも 

しれない），ミニマックスまを使える . といい 

なあ.などと考えているので対戦型思考ゲーム 

やシミュレーシヨンのを礎になる . かもしれ 

ないけ、なり弱気た•なあ）。もしかして，予まは 
未定の可能性もないではないが，とりあえず， 
待て次号！ 


230 co = co +8 : repeat : msstat ( x , y , Di , br ) 

240 if po > 270 then po =70 

250 po = po 牛 3; sp _ move (4, po ,470»2) 

260 until bl <>0 ：for i = 0 to 1000 : next 


270 po=po-70 : repeat : か =dy-3 : msstat{x,y,bi,br) 

280 if dy<240 then dy=511 

290 sp_move(3,dx,dy,2) : untii b 丄 <>0 or dy< 240 
300 repeat : dx = dx-2：po = po~1 : if po く 0 then dy=dy+1 
310 sp_move(3,dx,dy,2) 

320 until dx<8 or dy> 511:m_play() 

330 apage(1) ： sp_move(5,co,dy-256,2):han = point(co,dy-248 》 

340 switch han 

350 case 1 : sc = 20 : break 

360 case 2 : sc=15 : break 

370 case 3 : sc=10 : break 

380 case 4 : sc= 7 : break 

390 case 5 : sc = 3 : break 

400 case 6 : sc=1 : break 

410 default:sc=0:break 

420 endswitch 

430 locate 0,14: print sc;" .•: for i = 0 to 3000 : next 
440 if SCO(k)-sc> = 0 then sco(k)=sco(k)-sc 
450 locate 32,k+3:print" " 

460 locate 32,k+3：print NAM(k) ； sco(k) 

470 if SCO(k)=0 then break 
480 k = k+l : if k> 3 then k = 0 
490 endwhile 

500 locate 10,15 : print" P LAYER" ； k + 1；"WIN !" 

510 repeat:msstatfX,y,bl,brJ:unti 丄 bl<>0:endfunc 


520 func SETTEK ) 


530 dim char 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 

690 dim char 


SP 0(255)={0,0,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0,0,0, 
り ， （） ， U , 0,0 , り，しし 1,1, 0,0 , () ， 0,0,6 , 
0,0,0,0,0,1,1.1.1,1,1,0.0,0,0.0, 
0 • 0 ， 0,0,1,1, し 1,1, し 1,1,0 ， 0,0 ， 0 , 
0 ，0,0,しししししししし1 ，1，0,0，0,、 
0，0，しししししししししししし0,り， 
0 ,1,I ,1 ， 1 ， 1,1,1,1,1, し 1,1 ， 1,I ♦ 0 , 

1,1，ししし1,1,1,1,1,1,1，1,1,1,1, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 
0,0,0,0,0,1,ししししし0,0,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 , 1 . 1 , 1 . 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
り，0,0,0,0,しししししし0，0，0,0,0, 
0 , 0 . 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 . 1 , 1 , 1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0,0,0,0,0,しししししし 0,0，0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 0 , 0 . 0 , 0 , 0 } 
SP 1(255)={0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 


700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 


0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0 . 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 
1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, 
し1,1,1,しししししししししししし 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,1,1,1, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 ) 


8 〇 0 sp init() : sp clr() : sp_disp( 1 ) : sp_on(i , 0 ) 

860 sp_def(1,SP0,1):sp_def(2,SPl,1):sp_c 010 r(1,rgb{31,0,0) 
870 apage(01 : vpage(15) : circle(128,128,11,9,0,360,265) 

880 for i=1 to 5:circle(128,128 , i 本 23+11,9,0,360,265):next 
890 fill(0,256,15,511,8):fil1(0,279, 15,486 ,7) 

900 fi11(0,302,15,463,8):f111(0,325,15,440,7) 

910 fill(0,348,15,417,8):fili(0,371,15,394,7) 

920 apage(1) : fill(2,2,254,254,6):fi11(25,25,.231,231,5) 


930 fi 11( 48,4 8,208,208,4) : fiii (71,71, 185,185 ,3) 


940 fi 11( 94,94,162,162,2)： fi 11( 117, 117,139 ,139,1) 


) 


950 palet (0, rgb (0,10,0)) 

960 for i =1 to 6: paiet ( i , r 貧 b (0,10, G ) ):next : pa 丄 et (9,65535 ) 

970 palet (7, rgb (31,0,0) ) : paletI 8, rgb (0,31,0)) 

980 m_ini t ( ) : m_ailoc (1,100) : m_ass ign (1,1) : m _ trk (1,.•@45 vl 5 c ") 
990 endf unc 
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情報化時化もすっかり板についたといわ 
れている。權写機やファクシミリが企業に 
常備され，ワープロやパソコンが企業にも， 
さらに個人にも，どんどんと売れていくの 
を見ると疑う余地はない。 

僕などは早く力’らパソコンを使っていた 
こともあって，結構情報化している人なの 
だろう。実際，取がのきに最新製品を手に 
する機をが多かったこともあって，プロフ 
エツシヨナルな水準は別にすると， 0 A 機 
器 t 呼ばれる機械はおゎ If ね操作すること 
ができる。 

だが，最近はちょっと考え方を基本に戻 
す作業をしている。既存メディアの特性を 
なめて考え直し，うまく使いかけなければ， 
という感覚になっている。 

たとえば，作図，作表。 

僕のを社で使っているワープロは作図と 
か、 グラフ作成機能 t かがついていて，「使 
ってやろう！」と意気遂む、人は多いのだが， 
うまく使えるのはレアケース。だいたいは 
無駄に時間を使ってしまうのがオチなので 
ある。 

次のような相談を持ちかけられるときが 
ょくある。 

「この表をワープロで作りたいんだけど， 
どうするんだっけ？」 

そこでに I 下のように話を続けていく。 

「数字だけ並べてみてください」 

「数字だけじゃなくて，表を作りたいか 
ら聞いているんだってば」 

「いいから，数字だけ文字間隔に余裕持 
たせてす了ってください。できたら，いった 
ん印刷してみてくださいな」 

こういう I ：たいていはしぶしぶやる。巧 
刷が終わったら， 

「はい。それじゃ，定規を使ってきれい 
じ線を引いて表にしてください。をれをコ 
ピーすればいいんです。をのほう力 S '， 断然 
を早くできますから」 

相手はポカンとして不満をうなのである 
が，ワープロの作表や靜線機能を使ゎうが， 
定規で線を引こう力す，嚴終的にはコピーす 
るんだから同じこと。をれならば，労力の 
少ないほうが得なのである。 

ワープロ文書の特殊編集はハサミとコピ 
—機ですむ場合が非常に多い。イメージス 
キヤナを使って写真を文書に割り付けるこ 
i ができ るようになっているのらある力 5 '， 
なければ困るというわけではない。义書を 
作がしてから，写真をコピーすれば すむ、 ん 
だから。 


これはワープロにか ぎったこ t ではなし、。 
たとえば，編集機能つきデジタルコピー機 
な どというのがあって，操作が複雑でやや 
こしい圃像合成機能を使えば，2枚の文書 
を貼り合わせることもできる。 

しかしをんなものはハサミで貼り合わ 
せる部かを•切りホ友いて，くっつけてからコ 
ピーすればいいことなのである。 

だいたい，編集機能などはよほどのとき 
を除けば使う必嬰はない。どうも 0 A 機器 
にいろんな機能がついているしせっかく 
買ったんだからをの機能を使わなくてはな 
らない， t いう気かになってしまう傾向が 
強すぎるようだ。 
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(ク□スブ ー パーナイ h ) 

[第12話] 

ハイテクも使いよう 



このようじ，本来は手作業や既存メディ 
アで用がすむのに，わざわざ ハイテクツー 
ルに頼ってしまうケースは，情報収集にゎ 
いても見受けられる。 

僕がいつも使っているパソコン通信は， 
いろいろなデータベースにゲイトウェイア 
ク七スしてくれるサービスが備わっている 
ので，過まの出ホ事だの，人物情報だのし 
ついつい頼ってしまうク七がついている。 

だが，パーフェクトなペーパーメディア 
が1册手元にあれば，高い料金を支払って 
電子情報に頼る必嬰はをもをもないはずな 
のである。 

決定的にこういう感覚に t らわれたのは， 


最近，ある新聞社年鑑を麟入したからだ。 
個人でこの種の図書を赚入している人はご 
く少ない。事実，僕の周りの人で買ってい 
る人などいない。 

まあ，これは当然だろう。新聞社年鑑は 
をが:の資料室なり図書館に最新の版が必ず 
常備してあることを僕たちはちゃんと知っ 
ている。僕の場合など，どこに證いてあっ 
て，どこに座って読むかということまで頭 
に入っている。をれをわざわざ購入する必 
要は薄いのである。 

百科事典の場合，家を斬築したり転居し 
たときじ，記念という力，，新しい置物とし 
て赚入する人が結構多い。事実，ズラリと 
百科事典が書斎ゃ応お間に陣取って いると 
迫力があるし，いかにも知的な家庭である 
ような印象! J 受ける。辞書にもをういう役 
割がある。 

だが，同様の役割で新聞社年鑑を臟入す 
る人はまずいない。置物にしては薄いし， 
家財道具といったデザインが施されている 
図書でらないからだ。 

いままでは，僕も巧3,4回，わざわざを社 
の資料室に巧って，必要なページのコピー 
を取ってきて使う，という生活をずっと統 
けてきた。先日は単に気紛れで衝動的に買 
ってしまっただけなのである。 

せっかく買ってきたのだから t 丹念に最 
初から眺めていったのだが驚いた。新聞社 
年鑑とは，いわゆる「なんでも載っている 
本」だったのである。政治，経済から芸齡 
スポーツまで。政府から地方自治体，海外 
を国まで。政府調査も民間調査も合わせて， 
案にありとあらゆる統計やデータリスト， 
名簿が網羅されている。 

この情報量でわず力，5,000円足らずなの 

だから，恐るべきコストパフオーマンスと 
もいえる。 

ほかにら新聞の縮刷版，辞書，事典など， 
類似の図書は多い。最近，データブックの 
類がウケているようで，膨大な情報を収め 
た本がいろいろ発売されている。 

いままで述べてきたこ t は，ちようど， 
「歩けば5かで着く場所に，自動車で斤っ 
たら渋滞で15分かかってしまった」という 
ような話と化 I ている。 

CADL 製図道具，作画ソフトと絵の具， 
ワープロとノート。いまの 世の中， いろい 
ろなメディアが溢れてはいるけれど，をれ 
に振り回されるのではなく，上手に使い分 
けることがますます必要になってきたとい 
うことであろう。 
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第の回知能機械概論——お茶目な計算機たち—— 


肥大したアザラシの群の中で 


[Macintosh 専門諭 1 

Macintosh のユー ザーや ファ ンをが象 i ： 
する雑誌もだいぶ増えてきました。をうす 
ると自然に，それらの雑誌を見る我々の固 
も，1，2誌しかなかったころとは違ってきび 
しくなってきます。をの結果，マイナーチ 
エンジを繰り返して，実際，息も絶えだえ 
にお!、える雑誌もあります。 

をうしたが況で， 「マックパワー」（アス 
キ ー） と 「 Macjapan 」 （技術評論社）の2 
誌は，比較的顺調に発行を統けているよう 
です。両誌とも間じ大きさ，値段であり， 
ちょっと見には似たような巧を，あるいは 
編集方がではないか思います。 

ところが少し読んでみるしをれがをう 
でなく，まったく異なる性格を持っている 
ということに気づかれるこ t でしよう。ま 
あ，化しているを社の名前を比べてみて， 
をりゃをうだろうと推測した読をの方も多 
いかもしれません。 

||り誌の違いを際立たせる，ひとつの耐|'1 
い例があります。昨年末に発売された Mad 
ntosh の新製品 ， 「Macintosh Classic / LC / 
Ilsi 」 の取り _ h げ方がをうです。 

「マックパワ ー 」のほうは昨年の12パ号 
で「ニュー Macintosh 3機極の全貌」と趣し 
て，冒頭の39ページを截やして大々的に特 
集を組んでいます。をれに対し ， 「Macjap 
an 」 のほうは MJExpress という枠で「アッ 
プルお，工場で新製品発表」（なんて渋い夕 
イトルなんだ！）と題して，数ぺージにわ 
たって事実だけを淡々とレポートしている 
だけです。 

「 Macjapan 」 はをの後^，備性の強い連 
載記事群の中で，失望感のようならのを伴 
いながら紹介していて，特にプッシュして 
紹介した t いう記事はまったくといってい 
いほどありません。ひと言でいえば，黙殺 
です。これは，どう考えても新機種に対す 
る不満ををのような形で表していると-考え 
ざるをえません。 

一方，「マックパワー」のほうは，「全貌」 
を紹介したはずなのに，み機種を別々の号 
で-巧びレビューしています。それぞれ，「名 
类ともに時化の定番となる力 ’， Macintosh 
の新生機」，「ホビーのみならずビジネスユ 
ースにもれ泣入を勧められるマシン」，「苗 i 速 


化しつつコンパクト で低備格になるのは大 
歓迎」し一見すると絶贊の嵐といった風 
潮です。 

ただし，「マックパヮー」の中でも座談を 
の記事では比較的本昔が化ているようです。 
たとえば，「新機穂をと考えている ューザー 
への’91年の滕入のアドバイス」 （1991 年2 
巧号）などを読むと ， Macintosh LC はェン 
トリー マシンと してはまあまあ いい力す，を 
れの/外はほんどパッとしないのでは，と 
いった葬脚気が場を占めているのが感じら 
れます。 

!_ 異彩を放つ連載記事 / 

「マック パワ ー 」誌で（めずらしくも） 
Macintosh の新製品を具体が]な形で批判し 
ている記述がありました。インダストリア 
ルデザィ 十一であち、 川崎和が氏の速；祕 
「Design Talk 」 の小でのくだりです。 

「 Macintosh の造形に见られるカジュア 
ル 性をべースにした フォーマルな 風格は正 
当に認めるとしても， Macintosh の新シリ 
ーズの正而の局师的造形化迦と侧面に装飾 
的に施されたスリットの媪剰さは，もっと 
考えられるべきであったのではないかと判 
断している」（文献1)。 

川峰氏はがり描:みぶ車椅子や計算機制御 
べッドの開発で第％閒每 H デザィン賞を受 
赏しているデザイナーで， Macintosh の利 
用をデザインがで啓蒙しているこ t でも有 
名です。 

連載は昨年9 H 号から始まっています。 
とにかく，川崎氏の藏見は読む侧にダイレ 
クトになわってきます。をのことを切実に 
物語っている彼の义孽をぜひ多くの人に読 
んでもらいたいと思いまず。 

内容は Macintosh に i ： らわれたものでは 
なく，ホ:きな見地からのマシンのインタフ 
ェイスや，デザインの将米への方向かけを 
巧っています。具体的な テーマ しては， 
フェティシズム (物神崇种こ）の対象として 
の Macintosh , マウス ドロー イングの持つ 
やわらかな コミュニケー シ ヨン，マルチメ 

ディアの衝撃などがあります。 

これまでに，特に若者■の思いカミ爆発して 
いるように受け止められる記事が2回ほど 
ありました。 

ひとつめは，湾岸戦争が勃発したときじ 


書かれた第6回です。をの中で，デザイナ 
一としてデザインと戦争を考えたときに思 
想 L して確立すべきは何か，をれは何がグ 
ッドデザインかという論理とをの実証であ 
る t 主張しています。戦闘機やミサイルの 
形をかっこいいと感じる感性を育むプログ 
ラム作りをデザインが果たすベきであると 
までいっているのです。デザインというも 
のをここまで考えている人なのです。 

をして具体的に， Macintosh こををのよ 
うな アプローチの 対象，あるいは道具とす 
べきであるとしています。対象としての位 
證化け t いうのは， Macintosh をモデルに 
した情報化論，道具論，文化論を築き上げ 
ながら，論議と具体的表現を伝道していく 
ことであり，道具としての位置かけという 
のは， Macintosh を使うことによって恐ろ 
しいらのを具体が]に表現する力を繫うこと 
を指しているのでず。 

[_ デザイナーの怒り / 

をしてもうひとつ，川崎氏の連脱第9回 
(ザ'ひ読んでみてください）こを，彼のデ 
ザイナーとしてのたぐいまれな本質を見せ 
つけた記事です。 

ここで彼は現状のインダストリアル（エ 
業）デザインへの辛辣なな擊を行うと t も 
に，デザイナーへ•課された重い仕摹を提示 
しています。 

記事の中で，まず彼は「アフォーダンス」 
ということばを示します。をれ は， 独創的 
な知党論を展開した心理学者 JJ . ギブソン 
のを義したことばであり，環境が摧示した 
ものという意咪を持ちます。たとえば，雨 
が降ってきたときに，大きな木が 「ここに 
ホて雨宿•りしません力，」といかにら呼びか 
けているように受け取れるような心理状が 
を指しているのです。 

具体的な例として，オリベッティの2つ 
のタイプライター， レッ テラブラックとパ、 
レン タインに基づいて，モノには フオー マ 
ル性とカジュアル性というアフオーダンス 
があるのだと彼は述べます。 

次に具体的に攻繁を開始します。 PC - 
9801や FM - 民にはフオ ー マル 性 もカジ ュア 
ル性もなく，結論的にいうならば美学^い 
うものがまったく欠落していると批判しま 
す。をして，をのデザイナーに対しては， 
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Anita Takava 有田隆也 


「あなたがたの化した罪を償うべきだ」，ユ 
—ザ ーにが しては，「すでに美学なき大衆で 
あることを自白しているようなものではな 
い力>」と詰め寄ります。 

企業のデザイナーに，「肥大したアザラ 
シ」のようなラジカ七（実際，をれに対し 
て S 社が最近発売したきわめて律儀な直方 
体のラジカ七は，たいへん魅力的です）や 
「バカげた形」のカメラの社ヒ判をしたをう 
です。デザイナーのひとりは，現化は-火衆 
があのようなカーブを好んでいる，をして 
売れている，と笑って答えたをうです。を 
のとき，暴力が許されるのなら，をのデザ 
イナーを殴ってやりたかったとまで彼は述 
ベています。 

川崎氏は記事の最後のほうで，デザイン 
の果たすべき理想を，哲学^:美学のない企 
業家に奪われてはならないとしています。 
彼の叫びが痛切になわってきます。他人や 
他人の仕事を単に過激に批判するのはをう 
む、ずかしいことではないかもしれません。 
しかし彼の場合は遠います。彼の叫びは 
彼自身へむ重い義務として，ズシンとぶち 
当たっているからです。 

[_ 邪悪なアフォーダンス / 

PC -9801 が待つアフオーダンスについて 
語ろうとしても，そこには何もないような 
マシンな のだということについては，本誌 
の読者にはあまり異論はないかもしれませ 
ん。 

しかしアフォーダンスがない t いうこと， 
つまり，モノが我々に何も語りかけてこな 
い^いうことは，かなり致命的であると思 
います力';，たちの恶い，極端にいえば邪恶 
なアフォーダンスを持つよりはまだましと 
いえるからしれません。 

たちが恶いというのは，単にラジカ七が 
「肥大したアザラシ」のようで品がない 
いうような，表面的な問題をいっているの 
ではありません。モノの持つアフォーダン 
スとをのデザインされるモノの所有者が誰 
か，いう間イ系にわいて示される性質のこ 
とをいっているのです。 

工業製品からは少し離れますが，いい例 
があります。をれはお名になった，また本 
誌読着にはわ馴染みのデザイン I ：もいえる， 
あの新都庁舍です。 


新都庁舎の持つイメージは近水来的で化 
端的なものを表すシンボルのようでもあり 
ます力す，同時に下界に住んでいる庶民を威 
圧するような形態を持っているともいえま 
す。 

もし，あれが パソコンの フ オルムのデ 'ザ 
インというのならば，をれなりのアフォー 
ダンスを持っていると評伽されるべきでし 
ょう。しかし，をれが都庁舍となると話は 
大きく違ってきます。なぜ'ならば，ひと言 
でいえば，中央集権，あるいは中央集権白り 
な権力誇示というものはもはや時化遅れで 
あり，また時代遅れとなるべきらのである 
からです。 

都庁舎のアフォーダンスという観点から 
ではなく，「絮華な都庁舍」というレッテル 
づけによる（シャワーや乂理石がどうした 
という内容の）批判は，一時ずいぶん盛り 
上がったものです。しかし都知事選では 
別の嬰素が支配するつまらない展開となり， 
結架•的にはをの問題はうやむやとなってし 
まったようで，をの点に関しては誠に残念 
といえましよう。 

/ 雑誌、と評価記事 / 

デザイナーは売れている事実や'売らんが 
ための戦略ををのデザイン篇;図に取り达 tj ' 
べきでない，という川崎氏のを張はまさし 
く正論であり，同時に本質的に解決のむず 
かしい問題に I 划連しているでしよう。 

新しく登場したマシン（あるいはをのデ 
ザイン）を評伽する侧（雑誌）がなるベく 
純粋な気持ちを持ち，説得力のある記事を 
提示するということは，をのような正論が 
通りやすくする上壌を作る点で龄嚮は小さ 
くない出替われます。いいらのはいいとし， 
恶いものは具体的なアフォーダンスの記述 
とともに指搁する（をれがむずかしいので 
あれば黙殺という態度もしかたないでしょ 
ぅ）。 

ところが，実は雑誌の侧にも，デザイン 
における問題 t まったく同様の構造が内な 
しているという点を見逃してはなりません。 
このこ t は化に触れた「マックパワー」誌 
の座談会の冒頭で，編集の人がいみじくも 
いっていることから容易に察しがつくこと 
でしょう。 

「12巧号で新機種の特集を揭鹏したとこ 


ろ，読者からの反応はたいしたもので，ア 
ッという間に雑誌が売れたをうです」。 

このような問趣は本誌のような雑誌すベ 
てにな在するが遍り勺な問題とらいえましょ 
う。恶いことをはっきり恶いというのはか 
なりむずかしいと思われますが，少なく t 
もいいものはいい！：いう場合には説得力を 
持たせてほしい L 思います。特に今回取り 
上げているデザインという面については， 
客觀的に評仙 i ずるのはきわめてむずかしい 
ものですから。 

本誌のノ く'ックナンバーに載った記事をざ 
っと兄るこきにしました。をの結果，国産 
の マシンと してアフオー ダンスを 述べる が 
象となりうる，数少ない マシンの ひとつ， 
X 68000 のデザインに言及した本誌の記事 
(义献 2) を見つけるこ i ： ができました。 
をの記事は X 68000本体の色（グレー）の 
持つ现化性や，高層ツインビルのようなマ 
ンハッタンシェイプのかっこよさを指楠す 
るとともに，取っ手を,|||,した ときの イメー 
ジを「化前のわからちの世界」と形をして， 
をの親しみやすさを読をに知らせています。 
X 68000 の持つア フオーダンスのフオーマ 
ル性とカジユアル性が明確に記述されてい 
るように感じられました。 

川崎氏の主張しているデザインの持つな 
割，あるいはデザイナーの義務というむの 
は，灾はすべての人のそれぞれの持ち分に 
わいて，まったく同じような構造が見い出 
されるようなきわめて本質的な問趣である 
I ：考えられます。 

僕自身，川崎氏の記事によって，自分の 
仕事にわける同様な閒题構造を頭の中にを 
位させられました。をのことについては， 

また機会があれば述べさせてもらえばしが 
っています。 

ころで，今凹紹介した川崎氏の連載記 
事の中には， X 68000 は一度も登場していま 
せん （ Macintosh 尊門誌ですからね）。川山な 
氏は X 68000 の持つアフオーダンスに対し 
て，どのように感じたかを聞いてみたいら 
のですね。 

参考文が 

1 ) 川崎ネロ 男 ， DesignTalk : Macintosh Interaction 
9， マックパつ一 1991年5月号， pp . 168-170 

2) 祝一平， X 68000 ショッキングデビユ ー ， Oh ! 

MZ 1986年 II 月号， pp .23-25 
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NEW PRODUCTS 


「書院」新2機種 

WD-SD70/A810 

シャープ 



WD-SD70 


シャープは 縦横自在の液晶大画面の プロ 
フェッシヨナルユーザー 向けの書院 「 WD - 
SD 70」 し 省 スペース 型で オフィス 向けの 
書院 「 WD - A 810 J の 2 機種を発売した。 

「 WD - SD 70」 は業界最大で高精細の液晶 
画面を持ち，さらにをれを縦横に回転させ， 
文書を一覧して入力することができる。液 
晶画面の大きさは17インチ C 民 T に相当し， 
約123巧画素 （960 X 1280ドット）の高精細 
タィプを採用。縦置きの場合は24ドット义 
字表示で A 4縱义書の1ページ，横置きの 
場合では16ドット文字表示でほぼ B 4横， 
みるぃ は12ドット文字表示で A 3横文書の 
1ぺージ全体を一覧しながら入力/編集す 
ることができる。 

このほか， 40 M バイトハードディスクの 
搭載， 400 DPI (ドット/インチ） レーザープ 
リンタ対応などじより， C 民 T 画面の本格ビ 
ジホ スワープロに 匹敵する 高度な機能と操 
作性を持ってぃる。しかし，液晶画面採用 
により，占有面積はこのような本格ビジネ 
スワープロと 比べて1/2 い、 う省ス ぺース 
を実現してぃる。 

「 WD - SD 70」 はプロユーザーのためのワ 
ープロとぃうことになってぃる力す，もうひ 
とつの 「 WD - A 810」 はビジネスなどの場に 


わける パー ソ ナルワー プロと いう 位置付け 
になって いる。 液晶画面は約51で画素 
(640 X 800 ドット）の高密度で ， A 4フル 
ページの表示が可能。また，液晶表示部分 
と本体をアームです妄続する新機構の採用に 
より，置き場所や照明の具合などに合わせ 
て画面をセッティングすることもできる。 

「 WD - A 810」 も本体の奥斤き 18.3 cm と 
いう省スペース設計になっている。また， 
「 WD - A 810」 の姉妹機として，レーザープ 
リンタ用の書式対応の 「 WD - SD 50」 も発売 
される。 「 WD - SD 50」 は直接レーザープリ 
ンタに化力することはできないカミ，レーザ 
ープリンタで印刷することを前提に文書を 
作成したり，レーザープリンタ用に作成さ 
れた文書を編集/修正することが可能。 

伽格は 「 WD - SD 70」 力す950,000円 ， 「WD 
-A810J カミ'348,000円， 「 WD - SD 50」 が398, 
000円^なっている。また，省スペース型の 
B 4レーザープリンタ 「 WD -02 LP 」 もあわ 
せて発売された。こちらの伽格は450,000 
円（価格はすべて税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ 巧03 (3260) 1161，06 (621) 1221 



"写壌"シリーズ最上位機種 

FR - 加邮 

曰本アビオニクス 

日本アビオニクスは，フイルム レコー ダ 
"写燦 （シャガール）"シリーダの 最上位 機 
種として 「 FR - 3000」を発売した。 

「 F 民-3000」 は 高画質 コンピュータグラフ 
ィック などに最適な アナログ民 GB 方式の 
マルチスキヤンフイルムレコーダである。 


64 kHz の Ji の水平走査周波数，高画質のワ 
—クステーションに 対応するため，40 〜 80 
kHz 帯でのマルチ スキャン 方式を採用し’て 
いる。 ワークステーション などで制作され 
る各種の CG 画像を短時間で最終成果とし 
てのフイルムの 形で出力でき，印刷巧の版 
下として使用，あるいは ポスタ ー大のお大 
まで十分に耐える高画質を実現している。 
使用できる フイルムサイ ズは 35 mm ， 4 x 

5，8 X 10( インチ） のほか， インスタント 
フイルム など，27種類と豊富に なって いる。 

価格は980,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

日本アビオニクス ㈱ 巧03 (3725) 7814 


FR-3000 



CCITT V .42 bis 搭載コンパクトモデム 

MD24FB5V 

オムロン 

オムロンは， 「 MD 24 FS 5」 の完全上位互 
換機種で，あらたに国際標準データ圧縮機 
能として CCITT (国際電信電話言を問委員 
を）が勧告した CCITT V .42 bis を標準搭載 
した 「 MD 24 FB 5 V 」 を発売した。 

「 MD 24 FB 5 V 」 は 「 MD 24 FS 5」 の完全 
上位互換機種でありながら，体穂比約1/4 i ： 
コンパクトなボックス型モデムである。デ 

-夕店縮機能に CCITT V .42 bis を標準搭載 
しているので，ソフトなどの工夫なしで実 
効通信速度が最高約3倍となる。また， 
MNP クラス5も標準搭載しているので， 
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MNP の通信環境でも最高約2倍の実効通 
信速度となる。価格は391800円（税別)。 
〈問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 巧03 (5488) 3219 

イ岳価椿自動プリンタ切り替え器 

Auto Boy II 

八戸ファームウェアシステム 



八戸 ファ_ムウ ユア システムでは 自動プ 
リンタ切り替え器 「Auto Boyllj を発売し 
た。この 「Auto Boyll 」 は 「Auto Boy 」 
の廉価版にあたり，ケーブル込みの価格で 
は最も低伽格な自動プリンタ切り替え器で 
ある。 

「Auto Boyllj ではパソコン2台対プリ 
ンタ1台をつなぐこ t ができる。機能は従 
ホどおり，どのパソコンの データを 巧字す 
るのかを自動的に判別，瞬時に切り替え， 

巧字終了後は自動的に次のパソコンのげ字 
を開始するようになっている。 

価格は12,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

八戸ファームウエアシステム ㈱ 

巧011 (716 け815 



アイデアコンテスト 

「未来派コンピュータ J 

オムロン 

オムロンは， UNIX ワークステーション 
「 LUNA - II 」 の発売を記念して，未来のコ 
ンピュータについて自由なアイデアを募集 
するアイデアコンテスト「未来派コンピュ 
ータ」を次の要領で実施する。 

0テーマ 

未来の コン ピュ ータ 

•いまの コン ピュータをこのように改良し 
たい 

• こんな仕様のコンピュータなら使ってみ 
たい 

. こんな分野でコンピュータを使ってみた 

い 

• 2001年にはコンビュータはこうなってい 


る 

など，いろんな角度から自由に。 

〇応募形式 

文章，イラスト，音声のいずれか。ひとり 
で何点でも応募できる力す，1回の応募につ 
き1アイデアのこし 
•文章形式自由 
.イラスト簡単な説明をつける 
-音声テープに録音 
〇応募条件 

応募アイデアは未発表，かつ応募者自身の 
アイデアによるものに限る。 

〇賞品 

未来派コンピュータ大赏 （10 名） 

図書券10万円分 

LUNA 賞（1000名） 

LUNA グッズセット（オリジナルテレホン 
力ード， T シヤツ，ステーショナリ ー） 

〇応募の締め切り 
9巧30日（当日消印有効） 

〇応募先 

住所，氏名，年齢，電話番号，職業を明記 
のうえ，下記へ。 

干140東京都品川区化品川 4-7-35 御殿山 
森ビル13 F オムロン株式会社 
「未来派コンピュータ」アイデアコンテス 
卜係 

〈問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 巧03 (5488) 3253 

JACA 

’91 日本イラス S レーショ ン展 

国際芸術文化振興会 

JACA 日本イラストレーション展はイラ 
ストレーションの発展と新人育成を目的に， 
1983年より每年開催している。また昨年度 
より，を募内容を刷新，「テクニカル/デジ 
タル部門」が増設された。 

〇応募部門 

A 部門フリー•イラストレーション 
自分自身の発想による自由な表現！：しての 

イラストレーション 

B 部門テクニカル•イラストレーション 
精密でネ支術的な表現を重視したイラストレ 

ーション 

C 部門デジタル•イラストレーション 
CG など新しいテクノロジ ー ，メディアにが 
応したイラストレーション 

〇応募規定 

オリジナル作品で未発表作品に限る。出品 
点数の制限はない。 

大きさは最大 B 0 (1030 X 1456 mm ) 〜最小 
B 3 (364 X 515 mm ) サイズ。 

〇応募料を（各部門共通） 


ひ!：り3点まで，8,000円。3点の Ji の場合 
は追加1点につき1，000円。 

〇本年度審査員 

粟津潔，安西水丸，河本信治，田中一光， 
中條正義，南おお生，ダン•ファーン 
〇応募の締め切り 

直接搬入6巧1日（止)，2日（日） 

輸送応募 5 mo 日（火） 

〇賞 

大賞1名100万円 
(副賞：海外展を場までの往復航空券） 

金賞1名100で円，銀賞 2名50万円， 

銅賞 5名10で円 

01991年度展覧を 

東京展伊勢丹美術館1991年8巧 

をの他園内数力所ゎよび海外で開催 

〈問い合わせ先〉 

社団法人国際芸術文化振輿会 

巧03 (3582) 0631 


BOOK 


All in Note の世界 

1<00ク11エイテイブ 



シャープから発売されている，ノート型 
AX 仕様パソコン 「All in Note 」 は， 20 M 
バイトハードディスク内蔵，をして， MS - 

WINDOWS ver .2. 11ゎよび WINDOWS ベ 
ースの 統合型ソフト「ビジネスメイト」を 
標準装備している。 

本書ではこの 「All in Note 」 の機能を， 
これからの MS - DOS マシンの標準的な利 
用環境になると思われる， MS-WINDOWS 
を中心に解説されている。 

何もわからない人が最初のぺージから学 
習すれば，ページが進む*じつれてわかって 
きて，最後まで学習すると使いこなせるよ 
うになっている。本書はこのような解説書 
を目指して作られてゎり，8つの演習を用 
意してより実践的に学習できるようになっ 
ている。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ ウッドブック 巧03 (3207) 撕97 


ペンギン情報コーナー 177 











FILES UMXK 


このインデックスは，タイトル，法記— 
筆者名，誌名，月号，ぺージで構成されて 
います。ゴールデンウィークも終わり，や 
っといつもの生活に。花粉症の人，つらい 
でしょうが，あともうかしの辛抱です。 


#考文が 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティー ク 角川書店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

テクノポリス徳間書店 

ポケコンジャーナルエ学社 

POPCOM 小学館 

マイコン巧ぶ新阳社 

マイコン BASIC Magazine 電波新閒社 

LOGIN ア スキー 


腿 

► NETWORK CONNECTION 

AM に A 専門のネット 「Orange Agnusj の紹介や NIFTY - 
Serve の「びあ CD comming soon 」 サービスなど。 PDS は 
X 68000 のシューティングゲーム 「 REDARMS 」。 ——編集 
部， LOGIN , 7号， 262-265PP. 

► HOT INFORMATION 

女性にもイまえるファッショナブルなデザインのシャー 
プのスタイリッシュ電子システ厶手帳 「 PA - Xlj を紹介。 
——編集部，マイコン BAS に Magazine , 5月号. 96 p . 
►どこでもゆくぞ日本パソコン百景 

大阪パソコンの降のをと睡して日本橋じ才ープンした 
上新，ニノミヤの新店舗を取材。両店とらじハイセンス 
な店づくりと新傾向のサービスが自巧だ。ーフデヨ 
シ&カシワラ， ASCII , 5月号， 222-223PP. 

► もうパソコン通信しかない 

今すぐパソコン通信を始めたい人のためのガイド。始 
めるまでのステップやパソコン通信のメリット， BBS と 
VAN の選び方 ， Communication PRO -68 k Ver .2 といったソフ 
卜やモデムのガイドなどなど。一編集部， ASCII , 5月 
号， 225-248PP. 

► MEDIA BREAK 

新宿駅西口地下広場に登場した AV からくり時計をレ 
ポート。40をのモニタを使った時計はなんと X68000 じよ 
って管理されている。そのほか秋葉原の開発基本計画， 
アマチュア CGA コンテストの結果紹介など。一編集部， 
ASCII , 5月号， 377-379PP. 

►東京新宿•新都庁舎 

ままの副都'む，新宿の巧天楼じあらたじ加わった東ま 
都厅新斤舎。日本を代表するこのインテリジェントビル 
のを顔に迫り，その体内の電子回路をのぞく。——野が 
潤一郎，マイコン，5月号， 220-223PP. 

►入門ハードエ作室 

ロジック回路のを木を目で見えるようじするボードを 
作る。さらに AND , NAND , OR . NOR , INVERTER ( NOT ) な 
どのゲート操作の基本じついて解説する。一石 JII 至知, 
マイコン， 5月号， 308-314 pp . 

► C 言語を始め 

C 習得の壁を乗り越えるための体験談，12個の必須関 
数の徹底お説，今話題の " C ++" 入門編などの記事と 
C コンパイラのカタログ。——吉が正敏•山崎仁史•知 
見光泰.. I / O ，5月号， 73-115 pp . 

► DB - Z を徹底的に使いこなす 

シャープ巧子手帳 PA - 9500じついての解税。今月はる 
刺管理機能じついて触れる。今までの巧きき帳機能との違 
L 、 i イまいみけのポイントなどを税明。一松田ぱこん， 
ボケコンジヤーナル，5巧号， 56-58PP. 


MZ シリーズ 

MZ -1500 (BASIC MZ - に 001) 

► C 0 MALS 

たし巧が苦手た•とムズぃぞ。タイトルでごおイまどわり 

のバズルゲーム。 テンチング*フラットバッカー， 

マイコン BAS に Magazine . 5月号， 120-121 pp . 

MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

►口ールバズル 

16 X 16のマス目じ表示されてぃる形と同じものをつく 
るバズルゲーム。——巧井重典，マイコン BASIC 
Magazine , 5月号，122- 124 pp . 

Xl / turtMD/Z 

XI シリーズ 

► DEVIL CARD 

目の前じあるカードを，降ってくる力ードめがけて巧 
つ。巧った力ードと当たった力ードが同じ種類なら手持 
ちの力ードとなる，アクションパズルゲー厶。一 UGN 
SOFT , マイコン BAS に Magazine , 5月号，147- 149 pp . 
►ランダ厶 RPG ニルナ•ノーグ 

リスト短め。 XI 版ティルナ.ノーグい）。一松原拓 
也，マイコン BAS に Magazine , 5月号，150- 152 pp . 
X 1+ FM 音おボード（要 NEW FM 音おドライバ） 

► Xak 〜才ープニング•テーマ〜 

マイク□キャビンのゲーム 「 Xak 」 の才ープニングテー 
マの ミュー ジック ブロ グラム。—大倉き，マイコン 

BASIC Magazine . 5月号，18 M 83 pp . 

Xlturbo シリーズ 
►がむしゃらバンチキッド 

スクリーンを4枚巧ったハイスピードアニメーション 
処理のスーパーボクシングゲーム。一堀田英克，マイ 
コン BAS に Magazine , 5月号，153- 154 pp . 

X 68000 

► NEW SOFT 

発売予をの「パロディウスピ！ J 「ファランクス」「石 
道」を紹介。一羅集部， LOGIN , 7号， I2-24PP. 

► X 68000 新閒 

発売予定のゲー厶「スコルピウス」や，既発売の 「Ryu 
〜关きのを〜より」の紹介。 X 68000 4 年間，システ厶の 
歴史など。一編集部. LOGIN , 7号， 242-245PP. 

► NEW SOFT 

スコルピウス，サブナック，ビーストロード，ファラ 
ンクスを紹介。一編集部， LOGIN . 8号， I4-20PP. 

► THE NEWS FILE 
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ハイ•イメージ•ストラテジー 
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BMC ィ'吟70ゎ》プ《|(«, 


BMC というのは，放送音楽文化振興会のこと。浅 
田彰巧は経済学者だが，一般には思お的な受け止め 
られ方をしている。 NHK っぽい名前の BMC と浅田を 
は一見ミスマッチた•が， BMC がが送メディアの将来 
像を求めてわり，浅田が氏がハイビジョンやメディ 
アアートなどに関わっていることを考えると，実に 
いい組み合わせだ。 

今，ハイパーメディア=退屈な百科事典，ハイビ 
ジョン = NHK 的映像，というイメージがある。それ 
はよくなし、。浅田お巧はそれに危惧を抱き，ハイ- 
イ メージ じ 相応しい イマ ジネ イシ ョンが 問われて 
いる状況といっている。本舍は，そういう観点か 


ら，ハイビジョンじ限らないさまざまなメディアの 
未来を見据えた18人の記事や対談で成り立ってい 
る本である。 CG でわ馴染みの原田大=郎や立花ハ 
ジメ，映像作家のリプチンスキーなどそうそうたる 
メンバー。ややこしいいい回しがをくてわかりじく 
い文章もあるが,将来のメディア（特に B 央像やが送） 
じついて，最前線の人々が何を考え，何をしようと 
しているかを知るにも，一を読んでみるべきピろ 
ぅ。 （K) 

ハイ.イメージ•ストラテジー漢田お 監修 BMC 
イメージ •プロセッシング研究会編福武書店刊 
巧 03(3230)2131 A 5 版 285ぺージ 2,000円 
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FILES IJMXI 


X 68000 の新機種，高速 16 MHzMC 68000搭載の X 68000 XVI 
を紹介している。——編集部， LOGIN . 8号， 30 p . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

続ダンジョン•マスターカオスの逆鼓と，発売ず定の 
ノスタルジア，マーブル •マッ ドネスの紹介&巧略。—— 
編集部， LOGIN , 8号，152- 165 pp . 

► X 680 日日新聞 

绳爽と登場 X 68000 XVI ! ユーザー待望の高速版 
X 68000 がついじ登場。特集を組んで，そのスペックを紹 
かしている。新着ゲームは「遥かなる才ーガスタ J 「ラン 
ペルール」「ファンタジー IV J 「キャンぺーン版大戰略り」 
など。 PDS は MIDI 演奏システム 「 RC 」 を紹介している。 
——編集部， LOGIN , 8号， 224-23 IPP . 

► GAMING WORLD 

マーブル•マッドネス，サブナック，シグナトリー， 
パロディウスた’！，スコルピウスなどを紹介。——編集 
部，テクノポリス， 5 月号， 20-34PP. 

► SOFT EXPRESS 

メルヘンメイズ，シグナトリー，シ厶シテイー•テレ 
インエディター.遥かなる才ーガスタや，発売予定のス 
コルピウス，ファランクス，サブナックなど。同人ソフ 
卜はゲームの ST 0 X ， PAR 0 RAN を紹介。一編集部，コン 
プティーク. 5 月号， 80-89PP. 

► How To Win 

続ダンジョン.マスターカオスの逆巧を巧略。——編 
集部，コンブティーク，5月号，136- 139 pp . 

►電脳通信 WHATS NEW 

X 68000 の新機種 「 X 68000 XVI 」 を紹介。——編集部，コ 
ンプティーク， 5月号. 252 p . 

►新製品紹介 

新機種 X 68000 XVI を紹介。そのスペックや，バージョン 
アップされたが属ソフトなど。——化澤充格，マイコン 
BAS に Magazine , 5巧号， 67-7 Ipp . 

►誌上公開質問が 

BAS にを立ち上げたときに，ファンクションキーを巧 
きな状態【こしてわくじは？ 立ち上げたときに，辞書学 
習機能を「ディスク学習」じしてわくじは？など。——を 
田太郎，マイコン BAS に Magazine , 5月号，91 -92 pp . 

► FUUSUKE 

フースケ（ま人公）を操作してシャボン玉を落とさず 
ゴールまで行く。一高橋潤，マイコン BASIC Magazine . 
5月号，155- 157 pp . 

►ボールウオーズ 

重力制御装置の戦い。2人用対戰ゲーム。一少年 I 
号，マイコン BASIC Magazine , 5月号， 158-159 pp . 

► Final Star 

を終兵器 「ス—パ—トロッコ」 で地球のためじ殺う I 
人のか年。——平田懷之助，マイコン BASIC Magazine , 

5月号，160- 162 pp . 


►アーケード版パロディウスだ！ 〜アイランド•才 
ブ.パイ レーツ〜 

コナミのゲームミュージックプログラム。要 NAG 
DRV + CM -64。 ——野口英二，マイコン日 ASIC Magazine , 

5月号，184- 189 pp . 

► MD 版ソーサリアン「ツインアイランズ」 

日本 ファ ルコムのゲームミュージックプログラム。要 
NAGDRV + MT -32 系 MIDI 音源。——渡辺が広，マィコン 
BAS に Magazine , 5月号，190- 193 pp . 

►今月のま目ソフト 

オリジナルシユーティングゲーム「スコルピウス」と， 
巧戰ゲー厶もたのしいアクションゲーム「ボンパ-マン」 
を紹介。一鹿島五郎•石井化一.マイコン BASK 
Magazine , 5月号， 244-245 pp . 

► Hot Press 

サブナック，遥かなる才ーガスタ，ノスタルジア，キ 
ヤンぺーン版大戦略 II ，バロディウスピ！，ファランク 
ス，スコルピウス， A 列車で巧こう III など。スピードア 
ップした人気の X 68000 XVI を紹介。——編集部， P 0 P - 
COM , 5月号. I7-26PP. 

►ゲー厶の達人 

マーブル •マッドネスと続ダンジョン•マスターカオ 
スの逆!!。——編集部， P 0 PC 0 M , 5 月号， 88-92PP. 

► ミュージック-パビリオン 

大ヒットした KAN の「をは腺つ J のミュージックプログ 
ラム。——編集部， POPCOM , 5月号，15卜 162 pp . 

► AV STRASSE 

新デザインの 16 MHz バージョン X 68000 XVI 。 その概観や 
蜜!要点，离速化の効果などじついて述べる。それから PDS 
のリアルタイムメモリダンププログラ厶， memscope . x を 
紹介。——編集部， ASCII , 5 月号， 353-356PP. 

► MICRO MUSiQUES 

MIDI 音源の音をの番号を統一しようという口ーランド 
提唱の GS 規格とその製品第 I 弾となる SoundCanvas を紹 
介する。ほかに X 68000, PC -980 I , MIDI の間のコンバート 
環境を図示。一編集部， ASCII , 5月号， 357-360PP. 
►新ハード澈底研究 

X 68000 シリーズのを上位機種として発表された 
X 68000 XVI じついて内容を紹介し，ソフトウてアのを更 
点，□-ドテスト，巿販ソフトでの高速性のテ.スト，ハ 
-ドウェアじついての総括.今後の展望などを掲載して 
いる。——高橋雄一.マイコン. 5月号. III -122 pp . 

► MYCOM SOFT REVIEW 

先頃バージョンアップした Musicstudio PRO -68 K Ver . 
2.0 を取り上げ，内容と完成度じついて批評する。やはり 
MIDI + OPM + PCM 個別コントロールは強力なようだ。 

——都築敏也，マイコン，5月号，156- 159 pp . 
►なんでも Q & A 

プリンタで縦書きをきれいじするじは？ キー設定フ 


ァイ ルの内容を変更して定着させるじは？ CARD PR 0- 
68 K の 概要 じついて。——シャープ 液晶映像 システム 事 
業部第2商品企画部， マイコン. 5月号， 380-38 Ipp . 

► NEW Machine 

X 68000 XVI 登場のニュース。 16 MHz の効果などじついて 
述べる。一牛島健雄， I / O ，5月号，126- 127 pp . 

► FM 音源用音をエディタさんでぃ 

SOUND PRO -68 K を買わなくても音をは作れる！とい 
うわけで，マウスオペレートの FM 音源エディタ 。 SOUND 
PRO -68 K 形ホのデータ読み含きも可能。——橋口视1/ 
0，5月号，142- 148 pp . 

► SRAMD に K.SYS 

SRAM の容量を I K バイトアップするためのユーティリ 
ティ。ウイルス防止の効果もあるが，多少のリスクもあ 
るので'ま意。——（は）， I / O ，5月号，149- 153 pp . 

► AutoRetract 

ハードディスクのクラッシュ防止用，自動へッド退避 
ブログラム。 Human 68 k Ver .2.0 似上が对ま。——利器男, 
I / O , 5月号，154- 156 pp . 

► GNU を戦記 

GCC Ver .2 の概要じついて述べる。か録ディスクじ 
XGCC とライブラリを収録。 XGCC のソースファイルなど 
も6月号が降に収録する子まである。——吉野智興 ， C 
MAGAZINE . 5月号，144- 146 pp . 

ポヶコン 

PC-E500 

► TEN - T 阿 S 2 

右端から降ってくる数字で.合計がちょうど10じなる 
ようじしてすべての数字を消しましょう。——西が論， 
マイコン BASK Magazine . 5巧号，164— 165 pp . 

► Nagashino ! 

配られてくる力ードで戟う，戦国シミュレーションゲ 

—ム。-中村啓之， マイコン BASIC Magazine , 5巧号, 

166- 167 pp . 

PC-E500/E550/14BOU/1490U 

► BAS に入門 コース 

巧心者を対象じしたポヶコンの操作法， BAS にプログ 
ラミングの初歩的知識の解説。——塚田洋 一 ，ポヶコン 
ジャーナル，5月号， 4-16 pp . 

►最後の刺客 

を者モノのアクションゲーム。同族を皆ネ受しじしたを 

—族を倒せ！-きゃっちゃん，ポヶコンジャーナル， 

5 月号， 67-77PP. 

►残照街道 

前に発表された凶刃乱舞の番外編。行く手をふさぐ 
削ぎを斬り伏せて，時間内に目的化までにたどり着け！ 
——双剣±，ポケコンジャーナル，5月号， 78-84 pp . 
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メカノ A 

攤 R 需 

か《 C h a n 〇 を名 

眺々 

盼 


メカノ 

どう表現したらいいかわからないが，「美学と， 
科学と哲学の，相互参照的な=角測置まを……」ピ 
そうである。つまり，機械を哲学するという力、，そ 
ういうものピ。理科系側からのコンピユータを通し 
た美や哲学へのアプローチは，我々じとってより興 
巧深い。機械と人間の関係を探るうえにわいても， 
避けられない視点だろう。一見，わけのわからない 
妖しい本どが，その妖しさが重要だし，気持ちいい 
のだ，と思う。 （ K ) 

杉田教著青弓社刊 

003(3265)8548 四六版272ぺージ 2,060円 



科学なるほど事典 

前ききから引用しよう。「うんちくをイ頃けるなら， 
なにも食文化ばかりではありません。現代のような 
文明社会じ生きているのですもの，ひとつ，ベーシ 
ックな科学ネタで差をつけてみませんか？ J という 
わけで，そういう本である。内容は実に平易で，レ 
ベルも低いので，ちょっとした読み物といった風情 
ど。うんちくなどという言葉が前ききで出てくるこ 
とでもわかるとわり，いつでも読める雑学集と思え 
ばいい。 （ K ) 

鍵を健司•宇井克人きナツメ社刊 
巧 03(3291) 1257 B 6 版 223ぺージ1,000円 
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- 巿敗のシューティングゲームで 


使い方が考えられます。また，民- TYPE な 


合も一度に画面に表示できるパターンの最 



曰 G がスクロールすると，どんど 


どにもある巨大戦艦などの大きなキャラク 


大数は， 32 X 32 二1024個で， BG 画面を体の 



- ん BG が変わっているのですけ 


夕は， BG じ固定部々（戦艦の)剛本部分）を 


1/4となっています。 

ども， 

どうやっているのですか？ BG _ 


表示して，可動部分（砲台）をスプライト 


話を戾して， BG を繰り返し表示させない 

SCROLL を使うと同じ背まがループして 


で表示，といったこともありえます（調べ 


方法を考えてみます。図1じ背景と BG と表 


しまいます 0 機種は X 88000 EXPERT nr 


たわけではないので，推測の域を化ません 


示画晒の脚係を示します。このが態から BG 


す 0 X - BASIC でお願いします。 


が)。 


を在にスクロールしていくと，やがて画面 



秋田県青木学 


さて， X 68000 で扱える BG の大きさは縦 


には山を体が現れ，海じなり，山のはじっ 



巿販ゲームでの BG の使われ方 


64個 X 横64個となっていて，設をできるパ 


こが出たところで，最初の草木が再び表示 


臟 

をなると，ほとんど力り 56 X 256 


ターンの大きさは表示画丽に応じて， 


されます（図2)。これを見て青木さんは「同 



の画面モードで BG を2ぺージ 


表示画面 パターン 


じ背教が何回らループしてしまう」といっ 

使っているようです。 


512 X 512 16 X 16 (1024 X 1024) 


ているのでしよう。 


一般的にいって，シューティングゲーム 


256 X 256 8 X 8 (512 X 512) 


図2をよく見てもらうし上に（0,0) t あ 


なら， BG 0 に得点表示ゃ自機の残機表示， 


と決められています（カツコ内は BG の大き 


ります力す，これが BG の座標を表しているこ 

BG 1 じ背景を表示してスクロールといった 


さ）。これからもわかるように，いずれの場 


とを理解してください。どうして背景がル 


図 2 


画面 





1(0. 0) i 

(256. 0 ) (511， 

0) 

BG 

刪 


(511, 256) 



背景マップ 


1-- - -- 


A 令 


( 0 . 0 ) 



左スクロールをさせるとやがて 
こうなってしまう 



スクロールしたらこの部みを 


書きかえる 


U ス M 


10 screen 1,2 ,1,1 
20 dim char font(255) 

30 int i , j ,k,count=0 

が sp_init() /% スプライト 、 B G 巧期化 
50 sp_disp{l)/* スプライト、 BG 表示 
60 font_set( ) /* パター■ン設を 

70 sp_color( 1,65535,1 )/* バレットブロック設定 
80 sp_c 01 or (2,36000,1)/* バレットブロック設定 
90 bg_set(0,0, 1 ) /% テキストページ 0 を B G 0 じ設定 

100 /t 

110 /* B G 0 (256,0)-(511,255 ) じ 
120 /* ランダムじバターンを設まする 
130 /* 

140 for 1=32 to 63 

150 bg_put(0,1,int(rnd()*32}, 色 H141) 

160 next 


170 /♦ 

180 J=1 

190 i=(i+4) mod 1024 
200 bg_scroll{0,i,0) 
210 count=count+l 
220 if count=4 then { 
230 


/* i が 1024 を超えないようじする 
/* BG を 4 ドットスクロールさせる 
/» スクロールカウンタを巧やす 
/* 4 ドット X 4 回 =16 ドット 

/* スクロールしたら BG をまきおえる 


240 k=b だ stat(0,0) /16-1 

250 if k<0 then { 

2&0 k=63 

270 j=(j+l 》 mod 26 } 

280 for 1=0 to 31 

290 bg_put(0,k,l,&H120 》 

300 next 

310 bg_put(0 ， k,int(rnd()*32),&H141+j) 
320 count=0 i 
330 goto190 
340 end 

350 パフォント設定 

360 func fon し set() ' 

370 int i ~ 

380 sp_def(&H20,font) 

390 for i=&H41 to &H5A 

400 syrabol(2,l,chr$(i),2,1,1,2,0) 

410 symbol(0,0,chr$(i),2,1,1,1,0) 

420 get(0,0,15,15,font) 

430 sp_def(i,font) 

440 fill(0,0,19j19,0) 

450 next 
460 endfunc 
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#7/1# ぶ Y 質問箱 


—プしてしまうかというし一度画面から 
消えた BG が再び表示されてしまうからで 
す。これを防く、'には，画面左から消えてい 
った BG に，図 2 A 点 U 降の背景を設定して 
わけばいいことがわかるし替います。 

BG 座標(511，0)のホが（0， 0) だなん 
てわかしいし野う人もいるかもしれません 
が、 BG が左端と右端（上端と下端）がつな 
力すっている巧面がの構造をしている，とい 
うことを知ってわいてください（これはグ 
ラフィック画面でも同じ）。つまり， BG _ 
SCROLL (0,384,0)としたときには，勵而 
左半分に BG 0 の（384,0)—ほ11，25 5) 力;'，画 
面を半分に BG 0 の（0,0)— (127,0) が表示さ 
れる I いうことです。 

とりあえずサンプルプログラムを作化し 
ました。プログラムを実行するし刚耐に 
アルファベット が表示 され， 横 スクロール 
していきます。このプログラムでは表示画 
而を 511 X 511 じ設定しているので， BG に設 
をできるパターンは 16 X 16 です。ですから 
16ドッ トス クロ ー ルするたびに，画而から 
消えた BG 部分を蕾き換えるようにしてい 
ます （240 〜320巧)。 

シューティングゲームだったら，当がマ 
ップデータがあるでしようから，をれを参 
照してパターンを七ットするようじすれば 
いいでしよう。 

なわ， X - BASIC で普いたために，スクロ 
—ルが多少ガタボタしています力 S '， コンパ 
イラにかけると力，，摄初からアセンブラで 
書いてしまえば問煙ありません。しかし 
ぶじスクロー ルが速くなりすぎると，今度 
は垂直帰線期間中 じスクロー ルさせるよう 
じな良しないと風像がぶれてしまうのでを 
瘋してください （ 4巧号の贺問箱を参考に 
I してください）。 

リス h 2 


XC ver .2.0 の MAKE じついて問 
きたいのですが，ソースファイ 
ルを ‘‘ A :¥ SRC ’’ のデイレクト 
り，オブジェクトファイルを‘‘ A :¥ OBJ ’’ じ 
して MAKE をしたいのですがうまくいきま 
せん。オブジェクトファイルはちゃんと A : 
¥ OBJ じできるのですが，未を要のソース 
が毎回コンパイルされてしまいます。 
MAKE のオプシヨンは， 

MAKE /f MK 

です。 A :¥ SRC じオブジェクトファイルが 
あればそんなことはないのですが。どこが 
まずいのですか。 大阪府真本順ま 

プログラムを I 洞発する人にとっ 
て， MAKE のある環境は火変に 
快適ならのです。 MAKE を知ら 
ない方のために，ひと言で説明するなら「複 
数のオブジュクトファイルからなる実行フ 
ァイルを作がする際に，アップデートされ 
た ソースフ アイルを ち動判別してアセンブ 
ル，またはコンパイルして，目的の类斤フ 
ァイルを自動作化するツール」となります。 
な一んだ，をれならバッチファイルで十分 
じゃないかと,野われる方がいらっしゃるか 
らしれませんカミ，バッチファイルの場合， 

10数個のソースのうち， すこっすこ 1個につい 
て巧新したときも，すべてのソースファイ 
ルがアセンブル，コンパイルされてしまい 
ます （ MAKE は未更新のソースファイルを 
アセンブル，コンパイルしない）。 

MAKE が必嬰とする実斤ファイルの作 
ぶ:に必要なソースファイルや，オブジェク 
トファイルのあるデイレクトリなどの情報 
を記述してわくファイルカ;' ‘‘メイクファイ 
ル’’と呼ばれるのです。 MAKE では，さ 
まざまな マクロ 機化がサポートされている 
1 ので，これを利用することによって怖潔に 




1: CC = CC 

2 ： CFLAGS = /Ns /Fc /A3 /Y /W 
3 : PROG=TEST.X 
4: 

5 ： OBJS = C_MAIN.o CPIC.o C_FILE.o C_INIT.o C_VERI.o ¥ 
6 : C_GLIB68.o C_CRT.o 

7 : ~ 

8 ： $(PROG) : ${OBJS) 

9 ： Ik /i SR_LNK 

10 : \ 

11:%.o: %.c 

12 ： $(CC) $(CFLAGS) /FoA ： ¥OBJ¥$(@F) S< >ERR 

13 ： 

14 : 

15: » 注 インダレクトファイル SR_LNK は 省 巧します 
16: 


メイクファイルを記述することができます。 
反晒，マクロを使ったメイクファイルを初 
めて見る人にとっては，なにをするむのな 
のかまったくわからないでしよう。 

前蘆きが長くなりましたが，黃本さんの 
メイクファイルをリスト2に紹介します。 
ファイル名が‘‘ MK " となっているので， 
MAKE の / f オプシヨンを使ってメイクフ 
ァイルを指をしています。質問の内容は， 

未変おのソ ース が每圓 コンパイルされてし 
まうというのですから，事態は深刻です。 

巧問にもあるように， A :¥ SRC にオブジ 
ュクトファイルがあればうまくいくようで 
すカミ，オブジユクトファイルのあるデイレ 
クトリ指定に誤りがあるのでしよう。リス 
卜2では5，11巧でオブジェクトファイル 
を指をしています。貨:•本さんは A :¥ S 民 C か 
ら MAKE を使うようで’すから， MAKE は 
5，11斤のオブジェクトファイルを， A : 
¥ SRC のなかから検索しています。4行あ 
たりに， 

OBJDI 民二 A:¥OBJ 
と挿入して， 5行を， 

OBJS = $( OBJDIR )¥ C _ MAIN.o 


と，すべての ファイル 名にそれぞれ $( OBJ - 
DIR ) をつけ，11巧扛， 

$( OBJDI 民が％. 0 : %.c 
と变霞すればうまくいくし野います。 

(影山御巧） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいたピいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システ厶構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ含いてくピさし、。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承くピさい。なお，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくピさいね。 
巧先：干108東京都港区高輪 2-19-13 

NS ち繪ビ J レ 

ソフトバンク株ま会社出版部 

「0ゎ!乂巧問ぉ_1係 
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「進かなる才ーガスタ」「パロディウスだ ！」 「A 
列車で行こう111」……。目月になれば，ボーナ 
スが乂るからそれまで待つか。 

信太徹 (21) 神奈川県 
ソフトは質えても遊ぶ暇がなかったりして。 
♦ X 68000 ACE - HD が我が家に来てはや2週間。 
ようやく環境も整い，プログラムを作ろうかな， 
というところ。でら，いざ作ろうと思うと今度 
は何を作ろうか迷ってしまった。ぼ一っとして 
てもしかたないので，ショートプロぱ一ていの 
rmaze と wak を打ち込んた'。わ一， rmaze の速くて 
気持ち悪いこと。 wak はちょっと遅いかな。で 
も，きれい。そうピ，しばらくはこんな短いプ 
ログラムを入力して勉強しよう。そう思ったし 
だいです。 西田义彦 (20) 神奈川県 

ま，気長{こやりましょう。 

夺 I 年半ぶりじ箱の中から MZ - 2200を出した。 
昔のソフトって飽きませんね。画面も音楽ら地 
巧なのじ，はまってしまうのピ。それじしても 
「北斗の男」は名作だなあ，と思う巧。 

百瀬孝彥 (21) 神奈川県 
わけもなく昔のソフトを引っ張りだして， 
思い化に浸る。ちょっと年寄りくさいかな。 
♦春から短大生です。 I 浪して，予備校も斤か 
ずに宅’;良して，アルバイトをしまくり，車の免 
許を取り （9 月）， I 月のセンター試験じ失敗 
し，それにもめげず短大だけど合格しました。 
さあ，これから勉強して，4年制のほうへ入る 
ぞ。でも，自みは農学部へ行きたかったけど， 
ここは電子工学部。まあいいか。 X 68000 も XC も 
あるし， XBAStoC もあるからがんばろ。 

小篤克典 （19) 大阪府 
せっかく立てた目標ですから，どっちつか 
ずの状態にはならないようじがんばってね。 
♦ X 68000 じ Wizardry を出せっていうイラストが 
出ていました力<，僕もそのひとりです（ちなみ 
じ会員番号 AI 38 I 8 WIZ PLAYER'S FORUM )。 でも, 
X 68000 じ出るっていうんだからやっぱりきい 
キャラクター，グラフィック，ダンジョン.マ 
スターの上をいく壁，リングマスターの上をい 
く効果音……。なんかつまらないものじなりそ 
う。 P . S . を険物受かったぞ一。 

松本勝正 （17) 兵庫県 
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そろそろ，環境がをわったことじよる， 
あわたどしさもいち段落している頃。新 
歓コンパや花見で薇れた肝臟も，ほっと 


ひと息ついているかな。これからおとず 
れる，うっとうしい梅雨をのりきるため 
じしっかり体力をつけておきましようね。 


♦ 4月号の特集を読んでいて思ったんですけど， 
見ただけでんがときめくゲームが少なくなった 
ような気がします。特に. ARPG じです。このて 
のゲー厶は，見た感じでどいたいの目安といい 
ますか，楽しさが想像できると思うのですが， 
この頃の ARPG はみんな似ていて，なじか光るも 
のがなくなってしまったような気がします。 

菅沼光剛 （17) 埼玉県 
すべてメーカーまかせではなく，ューザー 
自身もしっかりしなくてはなりませんね。 
♦ゼビウススティック，懐かしいですね。わざ 
わざゼビウスを2つ買って，エグゾァ I しウォ 
—ロイド，マリオブラザーズ SPECIAL , パンチボ 
—ルなどをするときじ巧立てたものでした。い 
まではひとつになったけれど，まどまだワース 
夕やワールドコートをするのに使っていますが， 
やっぱりこのスティックが使いやすいですね。 

近藤英二 （19) 愛知県 
まともに動作するものならいいです力す，編 
集部にあるやっは使いすぎで手を離しても 
動きつづけるんですよ。 

♦ダンジョン.マスターの推薦理由を見てたら. 
「モンスターが，突が出てきて心臓が飛び出そ 
うじなったのはこのゲームピけど」とある。ふ 
ふん，君は ROGUE をやったことがないのだな。 
POTION OF PARALYSIS も WAND OF SLOW MON 
STER も使いぞくしてビクビクしながら暗問を 
步き，目の前に突如 " G " が現れたときの，全 
身に電気が走るような感じは，とても言葉では 
説明できない。 ROGUE は凄いゲームだ（いまだ 
じ生還できない）。 石田伯仁 （17) 神奈川県 
ただのアルファベットに，あれほど入れ込 
むゲームもなかなかありませんね。 

♦ああ，また•落ち着かない。生まれて初めて目 
巧してしまった。それは，夜10時過ぎに帰り道 
を急いでいると，かっとばした K 自動車が私の 
横を通りすぎたかと思うと，交差点でドカン。 

K はそのまま50 メートルが上もふっとび，もう 
I 台のぶつかった乗用車もふっとんで，くるっ 
と回って電柱に激突。どっちもメチヤクチャ。 


さいわい怪我ですんだみたいで，急いで家に帰 
って親にその話をするとひと言「お前はど二で 
それを見ていたの？」そうなんです。よく考え 
ると私はその現場から5 メートルと離れていな 
かったのです。だから，もしもあの K がこっち 
じふっとんでいたら……。本当，自みも気をつ 
けなければ。 小宮祟 （19) 埼玉県 

あぶなかったですね。乘っていた人もたい 
したことがなければいいのです力す。 
♦ X 68000 も最近ではゲームとワープロにしか 
使わなくなってしまった。アテにしていたバイ 
卜が入らず，2力月もの長い春休みを持て余し 
ている状態だ。スキーも2回行ったところでを 
が夕きた。21年間も人間やっていれば，たまに 
はこんな停谦期に入ってしまうこともあるのだ 
ろうか（しかし，カビが生えてきそうだな，こ 
りゃ）。 小お賢 (21) 埼玉県 

社会人になれば嫌でも‘忙しくなるし，いま 
のうもに暇を満喫しといてもいいんじゃな 

い？ 

♦あ一, C コンパイラカ《ほしし、。 MIDI ボードと音 
源がほしい。しかし，この3〜4月は地獄のゲ 
—ム発売攻巧なのである。「メルヘンメイズ」「マ 
— ブルマ'ソ ドネス」「キャンぺーン版大戦略 II 」 



ミを巧を都 、がそ。 すまし诱の 

，なメルヘンメ/ス下のの i !— 

1スが巧を いてな、、， なぁ。 
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ログラムをな造して U -220 と TR -626 (ドラムマ 
シン）で鳴らしているのた•が，いいですね。 
BAS にでこんなものができるなんて。いつも， 
「 X 68000 のテーマ」を流しながら生活していま 
す。音楽をやっている人じひとこと。ドラムな 
どの譜割りの細かいバートは （ MIDI では），トラ 
ック No . の小さし、ほうじ持ってくるとか，プログ 
ラ厶の頭に持ってきたほうがテンポずれが少な 
くなります。 畑中道人 (23) 北海道 

む上，伽中君のワンポイントアドバイスで 
した。 

♦信頼できる情報常5? によると， X 68000 の新 
モデルは 16 MHz 版が出るそうである。そうなる 
と，システムは変わるのか！ ソフトの互換性 

は？ 5月号は，「ちゃどワ J + 「ディスク」+ 
「 X 68000 の新製品？」と.なると読むのじ2力 
月かかりそうである。いまから大変楽しみです。 

福知健 （19) 京都府 
5巧号を読むのじ夢中になって，6巧号を 
買ってなかったりして。楠知お，おてる？ 
♦このあいた’，川崎のアゼリアを上を見ながら 
歩いていたら，前の植木に頭から突っ込んでし 
まった。あとで一緒じいた友人に聞いたら，横 
のわ店の店員さんが飛び出してきたり，わ客が 
笑っていたりしたそうだ。なんともわマヌケさ 
んな話であった。小西山友司 （17) 神奈川県 
をうか、 ( U ) 氏の颜じあったあざはおのせ 
いだったんだな。 

♦二の前， ED を使って作業をしていたときに， 
変なことが起こった。 ED を起動ずる前に OPM フ 
ァイルを鳴らしていたのた•力<， ED を使っている 
途中で曲が止まった。はずなのじ，音が閒こえ 
てくる。はじめは単音で，そして次第に音が増 
え，最終的じはひとつの曲として（まったくタロ 
らない曲）閒こえたのです。私は.怖くなって 
X 68000 のスイッチを切った。作業中のデータを 
セーブもせずに……。まさか靈……いや，バグ 
ピと信じています。 山口 大賀 （17) 愛媛県 
そんな発想をするとは，まさ力•，たたられ 
るようなことをしたんじゃないでしょうね。 
♦先日，友人がシ厶シティーを手に入れて，ゲ 
ームを始めてしばらくしてから「どうゲームを 
進めていいかわからん！ I といっていた。彼は 


最近のゲー厶じありがちな「展開の画一化 J じ 
慣れきっていたため，シムシティーの漠然とし 
た設をに対処できなかったのた‘。光栄のゲーム 
などは，シミュレーシヨンゲームのくせじゲー 
ムの展開が，どのプレイヤーじも'いても似てい 
る。これでは，日本のゲーマーは筋香きのある 
ゲームしかできなくなってしまうではないか！ 
古 JII 貴（ I 日)愛知県 
をうだ！を間000で人のゲームューザ 
—よ立も上がれ。おじ戦わう！で，もも 
ろんリーダーはホ川君ね。 

♦GAME OF THE YEAR の音楽賞で，グラナダが 
3位というのはわかる気がするがモトスが2位, 
そしてラグーンが I 位というのは納得できない。 
モトスは MIDI 巧応だ力、'，曲の音楽性は低いし，ラ 
グーンら中程度の出来である。僕の考える音楽 
ち： I 位は，誰がなんといおうと「ナイト ァーム 
ズ」である。このゲー厶，処理は重いが音楽性 
はずば抜けている。ラグーンの比ではない。わ 
そらく，その曲を聞いたことのある人が少なか 
ったのピろう。残念。梅ま信幸 （19) ま都府 
化[1リにアルシスの名を知らしめるため，地 
下組織でも作りますか？ 

♦この春， X68000 専用の大作 ADVG が2つも発売 
されます力、’，西川巧が「うっき 一j と，いわな 
い出来であることを期待します。まあ，どちら 
とも相当，力を入れているみたいですので，大 
丈夫でしよう。しかし，力を入れているせいか, 
どちらも离いですね。をあは，シミュレーシヨ 
ンとァドペンチャーはI万円が上が当たり前， 
といった感じです。大作志向もいいですが，も 
っと安くて気軽に楽しめるものがあってもいい 
と思います。 ホ城豊和 (23) 兵庫県 

シナリオがよければ，テキストだけでも前 
白いらのは而白いでしようしね。 

♦春休みじ入ってから本屋のバイトを始めた。 
しかし，これが肉体巧働なのだ。どんなことを 
やっているのかというと，巿内のいろいろな学 
校の教科書をひとりみずつ科目を組み合わせて 
ダンボールに箱詰めし，それを運んどりしてい 
る。そして，この作業をしているところがを庫 
の中で，すごくきくてほこりっぽいのだ。でも， 
女子高に販売に斤ったりすることもある。この 


刚而，ゲーム性が シンプル だから，プレイ 
ヤーがお像力をふんだんに働かすことがで 
きるのが Wizardry のいいところですね。 

♦ 5 月号のせ録を楽しみじしています。正月の 
ときじあった， SX - WINDOW の資料は，とてもが 
じ立っています。いままで， 「 dc.w $ d ……」な 
どとさいていた箇所が C で組めるほど整ったわ 
けで，今度はアプリケーシヨンの充実を期待し 
ています。 田中和明 (22) 福岡県 

をんな.他力本颗なことをいわずに，が極 
的に参/化しましょう。 

♦と一とつ じアーケードゲームの話でもうしわ 
けないが，ストリートファイタ ー r [は凄い。 し、 
ま，のりにのっている カプコン。 ちょっとねた 
んでみたいけど，やっぱり凄いものは凄い。で， 
なんとそのストリートファイタ ー II では地面が 
ラインス クロー ルしているではないか。う〜ん, 
巧術を小出しじして目立たないようじ地面の質 
感（かな？）を出すなんて……。某ゲームの「背 
景がゆれるから」がとってもさみしく思えた。 

菅田朋樹 （17) 富山県 
操作に6ボタンを使巧する のがえ 、ックとな 
りをうですが，なんとか X 68000 に移が:でき 
ないものでしょうかね。 

♦私が X 68000 (初代）を購入して1；^来，もっと 
も活用しているソフトは本体に同裡されていた 
日本語ワープロソフトです。約3年間， X 68000 
で日記を書き続けました。今度，発売される 
"Multiword (マルチワード）"は本体同相ワープ 
口とのデータ互換性があるようなので期待して 
います。 佐藤操 (33) 東京都 

ユーザーあってのメーカーですから，きっ 
とシャープは皆さんの期待に応えてくれる 
ことでしょラ。 

♦ Multiword がやっと出る。なるべくならミリ改 
行ができるようじなってほしいな（インチより 
ミリのほうがよ し、）。 CARD PRO -68 K の ver 2 も， 
Musicstudio PRO -68 K も， CM -64 も，ハードディ 
スクか M 0 ディスクもほしいし， RAM もほしし、。 
ついでじ， A 列車で行こう山もファランクスも 
ほしし、。それじしても， X 68000 って周辺機器が 
ほしくなるコンピユータだと思いませんか？ 

荒井俊矢 （16) 長野県 
で，をのうち巧ぶ機器のなかで，いもばん 
ほしくなるのがぞいお張スロットですよね。 
♦近県 TV が送のカラー再現性に失望を感じて 
います。テレビ画面の外光の映り込みを減らす 
工夫をしたところ，コントラストが上がったの 
はいいのですが，放送信号のばらつきが目立つ 
ようじなってしまった。各局じよって違うだけ 
ならまピしも，カメラが切り替わるたびじをが 
違うのがわかってしまう。ひどい場合じは，ひ 
とつの CM の中でをが違ってしまうことも。チャ 
ンネルを変えるたび，番組が変わるたびじを相， 
を廢度を調整しなければならないなんて。いま 
まで，私の見ていたが送はいったいなんだった 
んピろう。 大杉玲 (23) 静岡県 

ごくろうさまです。 

♦ Musicdrv.x & Music し FNC は最高だ！ デモプ 
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バイトをやって，巧かった教科香や，ワゴムが 
2本かかってぃた謎がわかった。 

田中信一 （19) 北海道 

? ? ?，わからん。 

♦僕はぃま，栃木県足利市じある東足利自動車 
教習所とぃうところじきてぃるのですが，なん 
と，車に乗るための配車券の発行の端ホに ，XI 
turbo が使われてぃました。まさかこんなところ 
で活躍してぃるとは思ってもぃませんでした。 

佐々木信也 (20) 東京都 
ふだん見す巧れてぃるものでも場所が迸うと 
未知との迸遇なんですよね。 

♦特集のアドベンチャーゲームの記事を読んで， 
「デゼニランド」「サラダの国のトマト姫」をふ 
と思ぃ出した。マシンは MSX から X 68000 へ，メデ 
ィアはテープからフロッピーへ……。時の流れ 
は早ぃ。友達がハマッてしまって，四苦八苦し 
てぃるのを救ってやったときの自みに対する貸 
資の眼差しは今も忘れなぃ。しかし，もう遠ぃ 
思ぃ出である。 高村寿勇 （17) 大阪府 

僕が中学生の頃は，よく近所の電器屬にお 
達を3人ぐらぃ引き連れて FM - 7の「デゼ 
ニランド」を遊んだものですけ日英辞典を 
かかえな力すら）。 

♦最近，必要にせまられて ROM ライタを製作し 
ました。前からデジタル回路の本は読んでぃた 
のですが，初めてのハード製作でしたので，と 
ても不安でした。なんとか完成させて，次はプ 
ログラムを組んでぃます。もしも，失敗してぃ 
ればハードは難しぃとぃう先入観ができてしま 
ぃ，二度と作ろうとは思わなぃようじなってぃ 
たかもしれなぃ，と考えるとゾッとします。気 
をよくした私は，巧を開けられ ROM ソケットを 
付けられた XIG じ RS -232 C を作ってせけました。 
ケーブルも自作し， X 68000 と通信してます。定 
価の4みの I で，さらに作る楽しみもホわえる 
ハードの製作を不用になったパソコンを使って 
どんどんやりましょう。長網周作 (22) 岡山県 
ぃまだに「ハードは雛しぃ」 い、 う先入観 
を持って ぃる 人間力ぞ，ここにぃたりする。 
♦このあぃだ自転車が原因不明のパンクじなっ 
た。次の日，自転車屋さんが修理で引き取りじ 
来たときじ「きれいじしているね J と，いって 


いた。ことあるたびじ自転車を磨いていた私は， 
なんだか嬉しくなった。公立高校にをかったの 
で，いよいよ X 68000 を買ってもらえます。 Oh!X 
もこれから購読していきたいと思っています。 

天達雄一 （15) 京都府 
をの調子で， X 68000 もかわいがってあげま 
しょラ 0 

♦つ，ついじ X 68000 を買ったぞ。2年前に初め 
て見てから，ほしくてほしくてたまらなかった 
んピい。これでやっと大手を振って Oh ! X が読め 
るせ•い。パソコンはまったくの ビギナー であり 
ますが，いままでやってきた化用機のプログラ 
ム経験を生かして，まあ.早いとこオタッキー 
への道を極めたい ものです。 

漢未成美 (26) 神奈川県 
これまた，頼もしいハガキですね。 
♦やっと， 4月5日に才ーガスタが出る。スー 
パーファミコン版より遅れるのではない力、，と 
思っていたので安'むした。それじしてもリバー 
ヒルソフトは，もう X 68000 じアドベンチヤーを 
出してくれないのピろうか。黄金の羅針盤でも 
出してくれないかな。浅’;召博明 (21) 北海道 
5巧号の新作情報を見ておと、したかな？ 
♦私のを機は X 68000 SUPER - HD でハードディス 
クは 80 M バイトもあります力 購入してから6 
力月たっても 20 M バイトぐらいしか埋まってい 
ません。はやく， M 0 ドライブが必要じなる身み 
じなりたいものです。佐藤敏幸(巧)神奈川県 
をれだけ，資源を有効に使っているという 
ことなのでは？ 

♦ X 68000 のディスクドライブの寿をは何年ぐ 
らいなのでしょう力、。うちのは3年で2ドライ 
ブとも壊れてしまいました。修理代はドライブ 
ユニット交換で18,000円だったけど，最新ホの 
ディスクドライブはアクセス音が静かですね。 

酒元一幸 （18) 石川県 
みんなの X 68000 は大丈夫？ 

♦いま，ちょっとしたプログラムを組んでいる 
が，つくづく 「2 M バイト，ハードディスクなし」 
という環境がツライと感じられる。また，コン 
パイラに求められるのは「信頼性」ピというこ 
とも（コンパイル中に RAM ディスクを破壊する 
な！）。ハードディスクがほしいよわ。 


井戸直樹 (20) 岐阜県 
こうして，人削はどんどん龄がになってい 
くのであった。 

♦このあいだ， 必要にせまられて X-BAS にの 外 
部関数を作った。最初は C 言語で作ろうとした 
が，ポインタがわからず， BAS にで作り XBAStoC 
で作ろうとしたが，それでもだめどった。そこ 
で，アセンブラで作ろうと思い，村田氏の記事 
を読みアセンブラをかし理解してから作成を始 
めたら，これが動いた。いまさらじなって， 
X 68000 の使いやすさがわかった。 

錯田威 (20) 神奈川県 
ガシボシのバリバリといわれるアセンブラ 
ですが，68000は非常にスマートなので，か 
えってわかりやすいかも。 

♦ 3 月18日 （ Oh ! X の発売日）からアルバイトを始 
めました。 AM 8 : 50朝礼から PM 5 ; 30終礼まで， 
結構，||亡しいのです。仕事は再生。っまり，巧 
くなったパソコンなどをきれいじして，また出 
荷するというものです。これをやっていて，し 
みじみ思うことは，キーボードの掃除はこまめ 
にやりましょう！ 会社のものだからといって， 
粗末じしてはいけません，ということです。 

キ斤田貴弘 （18) まま都 
しかし，キーボードの分解掃除はやめてゎ 
こぅ。 

♦ R -360 を見たとき「ついじ出たか」と，思った 
のは私ピけではないでしょう。ところで，これ 
からの「体感ゲーム」といわれるものは，「体感」 
とつくぐらいだから自みの操作するキャラクタ 
-のダメージが自みに痛みとして伝わるなんて 
ことじなったりして……（まるでプラレスミ四 
郎みたいだなあ）。こうなれば大変でしょうね。 
もっとも，こんなゲームができるわけないと思 
いますが，10年後にはどんなマシンが登場して 
いることやら。 藤原を人 (20) 岡山県 

ゲーム世界に完全にのめり込めるようなマ 
シンが化たら，あなた，やってみますか？ 
♦パソコン通信を始めてから半年がたち，近く 
じいごごちのよいネットができたこともあって, 
ほとんどはまりの状態です。今年になって ， OFF 
会も開かれ高校生から社会人の方まで知り合い 
じなることができました。編集部の方もいらし 
てみてください。きっとどこかに宣伝 P にが UP 
されていると思いますから。ごまちゃんネット 
というところです。 小林到 （21) 長野県 

楽しをうでいいなあ。 

♦先日，車をミラターボ TR - XX じ買い換えた。も 
ちろん中古。結構走るので，最ネ刀は客んでいた 
のだがクラクシヨン接触不良，左ドアの窓がと 
れるなど故障が出る出る。しかし，安さを求め 
て遠いところから買ったので，行くのがつらい 
こともあり，自みで直しました。この車のわか 
げで自動車修理工にでもなれそうだ。みなさん， 
中古車はディーラーで買いましょう。 

野田博 (20) 群馬県 
走斤中，々解したらえらいこっちゃ。 

♦ I 年振りに部屋を掃除したら，超古代遺跡が 
多数，発見された。常々ほしいと思っていた本 
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(買っていたことを忘れていた）や，なくした 
と思い込んでいたペンなど。やっぱり，キじ2 

回ぐらいは掃除すべきかな . 。 

化野明 (25) 大阪府 
巧じ一度ぐらいは掃除しないと効果はない 
.んじゃないかな。 

♦ X 68000 XV 懦表……。自機が最新鋭機から外さ 
れてから，改めて X 68000 ACE じを着がわきまし 
た。「ろくじ活用できないうちじ X 68000 ACE が老 
をになってしまうのはたえられない！」てなわ 
けで，お年玉が「パロディウスた‘！ J の代わり 
じ增設 RAM じ化けました。最おでは， X - 日 AS にじ 
も t ちれ，コンパイラを使ってみたくなりました。 
「目指せプログラマ J とかいいつつ，プレゼン 
卜の希望棚にちゃっかりゲームを書いてしまう 
自みがほほえましい。加藤伸一 （18) 神奈川県 
ただゲームを遊ぶのではなく，どこが面白 
いとか考えながら遊んで，自分でプログラ 
ムを作るときの参考にすればいいんじゃな 

い。 

♦ 「大人のための X 68000」 は获達ま氏が，スキ 
—のため休みになったそうピが，実は私も毎週 
スキーじ行っていたせいで，先月号の Oh ! X をま 
ピ全部読んでいません。そこで提案なのです力、’， 


をの間は Oh ! X のぺージ数を半みじするというの 
はどうでしよう力、。そうすれば， Oh ! X のスタッフ 
も読者もこころおきなくスキーじ行けるっても 
んです。 横田紀明 (24) 山口県 

なるほど，をうなると春は化見シーズンで 
半分，夏になれば夏休みで半分，秋はなべ 
歩きのため半分にする。いいなあ（でも給 
料が半々になったらしゃれになんない）。 

♦ 4 月某日，会社で日経新聞をボーッと眺めて 
いた私の目は，点じなってしまった。 X 68000 XVI 
とはいったいなんなんた•あ。「 CPU じ1 6 MHz の高 
速モードを搭載」と，をいてあったが……。 

原田真志 (20) 静岡県 
♦ X 68000 の新型が出たぜ 一 。ほしいぜ一。しま 
った，俺は今年も浪人ピ！ 

竹が裕利 （19) 千葉県 

♦ 1.6 倍だと！ むむむ . 。まあ，32ビット化 

じゃないからいいか（ハンパな32ビットはいら 
ないしね)。 吉村昇 （19) 大阪府 

♦ああ……。とうとう恐れていたこと力、’。 
X 68000 XVI の記事を見て，世代交代の時期じなっ 
たのを実感しました。ところで lOMHz と 16 MHz 
の違いはどうなんですか。アイルトン•セナと 
中嶋悟ぐらいの違いかな？ 日本がんばれ！ 



-、リョン •マスターの 

難…— が… 


佐藤泰堂 （16) 東ま都 
4巧号のハガキの中から X 68000 X VI につ 
いて醬いてあるものをいくつか拾ってみま 
した。ほかにも，まったく知らなかった人， 
どこからともなく情報を入手した人，見当 
違いの憶測をしている人などさまざまでし 
たが5巧号の新製品紹介を見てみんなはど 
う思つたかな。 


0^^の 掲示を」 


•掲載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みくピさい。 

•ソフトの売買，交換じついては，いっさいネ号載できません。 
♦取り引きじついては当編集部では貴任を負いかねます。 
•応募者を数の場合，巧載できない場合もあります。 

参紹介を希望されるサークルは必、ず会誌の見本を送ってくピさい。 


仲間 


〒440愛知県豊橋市西小臟野 2-10-1 高辻 
力也 


★我が東開発をでは，このたびユーザーの皆様方 
とのコミュニケーシヨンを取るじあたって，会 
報を作ることじなり，会員を大募集しています。 
主な活動は会員の皆様が作り上げていく巧 I 回 
のディスク会報です。ネル！:、者から上級者まで幅 
広く募集しますのでわ気軽にどうぞ。詳しくは 
62円切手と返信用封筒を同封のうえ，下記の住 
所まで送ってくた•さい。〒870-02大み県大み 
巿大字城原字千町 2368-2 第41义みコーポ313号 
巧田お明 （18) 

★ X6 如00ユーザーをが象とした 「サー クル .IN」 
では会員を募集しています。ま動は I 月キじ I 
回のディスクマガジンの発行です。また， PDS や 
配布可能なフリーウェアをつめたディスクを， 
希望者に無料で配布するサービスも斤っていま 
す。入会金は無料。会費はディスクマガジン発 
斤時の300円のみです。なわ，一緒に活動しよう 
という気のない方の入会はご遠慮願います。活 
動する気があるのなら初'む者の方でも大歓迎で 
す。入会したいという方は，まず会報の見本(最 
新号）を無料でお送りいたしますのでフォーマ 
ット済みのディスク+返信用封筒+120円切手 
を周封のうえ，下記の住所までお送りください。 


売ります 


★熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 3 J を送料込 
み2万〜3万円で。箱，マニュアルあり。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒730広島県広 
島巿中区大手町 3-12-19 西口秀幸 

★ IM バイト增設 RAM ,「 CZ -6 BEIAj (X 68000 ACE が 
降用）がまめけな理由じより余みが出てしまつ 
たのであげます（送料はそちらもち）。たた‘し動 
作チェックはしていません。改造して使う力、， 
そのまま使うかを明記して，往復ハガキで連絡 
してくピさし、。なるべく貧乏な人を巧先したい 
と思います。干 470-01 愛知県を知郡東郷町春 
木白 ±1-768 山口 青星 

I 貫います 

★カワイの音源モジュール 「 PHm 」 を送料込み3万 
円が下で買います。完動品であればキズ I 巧れ 
は問いません。ピピし MIDI ケーブルとマニュア 
ルだけは必ず同捆してください。また，エフェ 
クタ（ディレイカ、，リバーブ）をつけてくださ 
る方には7千円，電波新聞社の「才ーディオミ 
キシングケーブル J をつけてくださる方には千 


円プラスします。安い人優先。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒如 4-23 長野県化佐义郡 
立科町大字牛鹿1230か宮山博志 （17) 

★ X 68000 PRO 用の I / O データ機器製か，シャープ 
純正の増設 IM バイト RAM ボードを1万5千円 
が内で。また ，X 68000対応の MIDI ボード+ 口一 
ラン ド製の MT -32 が降の音源を6万〜7万円あ 
たりで。できればマニュアル，箱つき（キズあ 
り可）。連絡は往復ハガキのみで。〒306-06巧 
城県岩井巿神田山 1377-1 を持哲也 （16) 

★ X I 用カラーイメージボード II 「 CZ -8 BV 2」 と立体 
映像セットを各 I 万円义下で。完動品，付属品 
付きで送料は当方で負巧。連絡はハガキで。〒 
330埼玉県大宮市深作1 856-3 東五番街 2-40 1 
馬場俊斤 (34) 

★アスキーの 「X 68000 テクニカルデータブック」 
か. POPCOM の 「X 68000データブック」をま:価 
で売ってください。連絡は往復ハガキで。〒260 
千葉県干葉市磯ぶ 3-12- 10山川秀幸 （21) 

ノ く、ソク卡ンクく一 

★ Oh ! X の1989年 I 月号，3月号，4月号をる 
し500円でお譲りくピさい（切り巧き不可)。連 
絡はハガキでお願いします。〒813福岡県福岡 
巿東区唐原 1-4- じ森を (29) 
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リスト 1 

10 /本 Ml data debug 
20 int fnl,fn2 
30 char data( 16000 ) 

40 str fname 

50 input •'f 1 丄 ename :; f name 
60 fl = fopen(f name+",m1","r") 

70 f2=fopen(fname+".m2","c") 

80 fread{data,fsize(fl),fl) 

90 dataUH37F7-2)=0 

100 fputc{&H92,f2 ) : fputc(&H0,f2) 

110 fwrite(data,fsize(f1),f2 ) 

120 fclosealK ) 

130 /本で rename { f name 牛 " .ml " , f name+ ••. mo") 
140 / 本 frename(f name+". m2" , f name+".ml " ) 
150 end 

160 func fsize(fn) 

170 int a,b 

180 b=fseek(fn,0,1} 

190 a= f seek{f n,0,2 ) 

200 fseek(fn,b,0) 

210 return(a) 

220 endfunc 


狂的 (5 伯 8)1311( 直巧) 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


パクに B ずるお問い合わせは 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力ま，操 
作';去などはマニュアルをよくわ読みくた'さい。 

また，よくアドベンチヤーゲームのお答そ 
ボめるわ電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


5B7D 

5B85 

5B8D 

5B95 

5B9D 

5BA5 


ごめんなさいの 

5月号特別付録 KORGM 1 用音をデータ 
音を設まがうまくできませんでした。リス 
卜 I のプログラムを実行して，をデータをデ 
バッグしてください。 

5月号実お型コンパイラ言賠 R 巨 AL 
OFFS 口命令が正常に動作しないようです。 
下記のようじ修正してください。 

3918 CD 78 69 
39D2 CD 8169 
504B CD 8169 


SUM ； 6A A6 76 97 7D F3 712A 174E 


6978 ED 5B C5 3319 0B 5E 0A : CC 
6980 C9 ED 5B C5 3319 5E 71 : FI 
6988 23 C9 : EC 


SUM ： D91120 F8 4C 24 BC 7B 99D8 


編集まから 


from L H 


♦ 


♦ 


♦ 


O 


□RIVE ON 

二の コー ナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は4月号の内 
容に関するレポートです。 

垂「決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 」 

はぺージ数がかなくなんとなく盛り上がりに 
欠けた感じがする。「勝手に GAME OF THE 
YEAR 」 がかなかったのも残念。 I つひとつの 
貧を重視という主旨だったようで，それも重 
要た•とは思いますが，ボリューム不足もつま 
らない。このへんのバランスがむずかしいか 
もしれないけど，来年もガンバッテくた•さし、。 
畑剛志 （19) XlturboZII , MSX /2, JR - 100 
化'海道 

参「アマチュア CGA コ ンテスト入選作品 堯 
表」。写真の点数が少ないという問題じついて 
は，本来 CGA は動画であり，動いているところ 
じ価値があると思うので，静止画面の写真を 
並べてもあまり意ホがなく，むしろ今回のよ 
うじポイントとなる場面じしぼって写真を紹 
介するほうがいいと思います。 

泉昭彦 (21) X I turbo , PC - E 500 まま都 
参4月号の特集ではただのゲーム巧集ではな 


し、， なみなみならめものを感じてしまいまし 
た。「あれがいい，これがよくない」といった 
単なる紹介に終わらず，ここまで考えること 
が重要なんだということじ気がつきました。 
これからもこのような「こだわり」を持ちつ 
づけてほしいものです。 

また，「吾おは X 68000である J はとっても 
楽しかったですよん。実はネム C を持て余し 
気昧だったんですが，これを読んでいてァセ 
ンブラに手を出し，村田氏のあの本の Chapter 
03„までいっています（ミ日巧まじならない 
なんてめずらしい)。初'巳、者向けに，むずかし 
くなく，楽しく ，X 68000の魅力を見せていく 
連載になればと思っています（なんとまあ. 

わ高い望みだこと）。でも，お願い！ C だけ 
はやめて。あえていうなら BAS にじ走るのも 
ナシじしてくださいね。そういう主旨のもの 
ではなさそうだから，そのへんは大丈夫でし 
ょうけど。 

安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 
•新連載の「よいこの SX - WIND 0 W 講座」は難 
しいことをやっているのですが，それを難し 
く見せないところじは脱帽です。とりあえず， 
ここに掲載されているプログラムを打ち込め 
ば， SX - WINDOW で制御ボタンを出すことがで 


きるようじなるのですね。これは，よく考え 
るとすごいことです。にもかかわらず，すら 
すら〜と読めてしまいます。コンパイルの方 
まや環境整備，バッチファイルの紹介，フロ 
—チャート，バグ出しなど，苦労して手に入 
れたものを無駄じしないよう，本気で「理解 
してもらわう」となさっている様子が，中森 
さん自身の熱意とともに伝わってくるようで 
す。楽しい連載が始まりました。不明な点は 
克服して，我々の道標になっていただきたい 
と思います。がんばって くださし、。 

浅野患 （ 1 9) X 68000 PRO . X I turbo III,X I 
F , MZ -80 C , FM -77 L 2, M 5 Jr ., PC - 600 1, PC -1245 
大阪府 

• 「シミュレーシヨンプログラミング入門 j 
のわかげで，ファジィ理論がどんな代物なの 
かやっとわかりました。こういうその筋な人 
の話というのは非常じためじなるので，バン 
バンやっていただきたいなと思います。でも 
私個人としては， PID 制御くらいならいざしら 
ず，ファジィ制御になってくると，モデリン 
グも手に負えない，そんな気がして手も出せ 
ないというのが正直な気持ちです。 

髙村信 (20) X け urbo , PC - 8001 mkn 東ま 
都 
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年間モニタま定 
ホむ，技術スタッフ 
よろしく 

►今月号は創刊9周年記念号ということで， 
特別企画満載増ぺ一义特別を価600円でお 
送りしました。また，6周年を迎えた S - OS じ 
は，前々から予告していた待望の. 「 Small -鄉 
理系の移植」が掲載されています。 

► Oh ! X では技術協カ スタッフ を募集 してい 
ます。住所•巧名•年齢.電言南!:号を明記の 
うえ， Oh ! X 編集部 「スタ ッ フ 希望」 係までご 
連格くピさし、。特に，アセンブラ， C 言語を 
使える方を望みます。 

► B 乍年度は愛読者年間モニタの応募者数が 
かなくて苦労したのですが，今回は本当に多 
くの方が応募してくれました。 

相沢道造（東京者队朝野貴敦（滋賀 
県)，市川徳明（東京都)，伊藤政 S ム爆 
知県)，遠藤齡-徘海道)，岡本洋明(静 
岡県)，奥山貴古焦良県)，金子聪（新 
潟県)，偷田宏紀(大阪府立大手前高校對ヒ 


学研究部代表)，国政寛(大阪府)，功刀和 
义(埼玉県)，小林紀孝煉ま都)，佐藤哲 
也(北海道)，巧戸輝光(東京都)，高ま陽 
—( 兵庫県)，高辻力也(愛知県)，高橋毅 

(埼玉県)，を口有香（北';每道)，±耕秀 
次(静岡県)，弦元達也(香川県)，内藤陽 
-(愛知県)，中村圭介（神奈川県)，中村 
健（埼玉県)，野原志貴乃（埼玉県)，平木 
敬太郎偏井觀，藤本夕彥炯奈川県)， 
前田秀樹（京都府)，増山修（長崎県)， 
松本知己（石川県)，松本康裕化島 
県)，水’;召一英（群馬県)，安岡毅族都 
府)，山岡伸一(大醜)，山崎一茂胸 
山県)，山森ネ鹏（愛知県)，安井百合江 
嫂知獻 

が上3铭の皆さんにモニタを務めていた 
だきます 。来月号からレポートをお送りしま 
すので，よろしくお願いします。昨年度の年 
間モニタの方々は今月号で最後のレポート 
となります。ありがとうございました。 
►今月の「猫と コン ピュータ J ， 广シミュレー 
シヨンプログラミング入門」はともじ筆者多 
1亡のためお休みさせていたた'きます。 


♦原稿じは，住所•氏を•年齢.聯漢•速烙 
先電話番号.機種.使用言語.'必要な周ぶ 
機器 •マイコン 歴を明記して ください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しし、内容 
の説明，ネリ用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）をホえてわ 
送りくた•さし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くた•さい。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品ま，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で朽寅寸のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

•ホ巧高^のモラルとして，他誌との二重巧稍， 
他機厘プログラ厶を単に移植したものは 
固くわ断りいたします。 

ホて先 

干108東京都港区ち輪 2-19-1 3 NS 巧輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh !父「@©@®」係 
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►昨日，浦和巿は原山邸也を自転車で流していたと 
ころ，邸也の窓に見覚えのあるマシンが？おお， 
そこには X IF を目の前じもくもくとプログラムを 
打ち込むお子様の姿がはっきりと。何度も RUN して 
は首をかしげ一与懸命階んでる様子でした。思わず 
自みにもそ一ゆ一時代があったなあと自転車に乗っ 
たまま'の中で応揚してしまいましたとさ。（哲） 
►シヨートプロの臟をさいた2日後0都合で神案 
)\ I の下宿を引き払い，3年ぶりの実家に帰ってきま 
した。.さらばひとり暮らし。これでわちついて 
カタけるな，と思、っていたら早^こっちのぶ達がや 
ってきて某"いただきストリート"なる多人数ゲー 
ムをやっている。これは友達の選び方とかなんとか 
というよりは……運命なのかもしれない。 （で） 

►纖ボンバーマンでは「青いバカ」と罵られ巧 
戦ポピユラスで®^だった私だが，まだまだ世 
の中捨てたものではなかった。ああ，私にはオーガ 
スタがあった。先日の漸 II 吾山田君西川の善ち 
ゃんなど，強者どもと-^じ戟った卜ーナメントで 
は，漠々の逆転»リ！はっきりいって「ざまあみ 
ろ！ J だ。 （チップイン146ヤードの毛） 

►ちよいとわけありで，計算機をしまいこむはめじ 
陥った。遠くへ行くので3力月は愛機に触れない。 
社会復帰を果たしたときには浦島太郎になってやし 
ないかとム、配た’。キーボードとミ立き別れになった指 
は早くもさびしがっている。僕が X 68000 じ携帯機 
種もほしいと切実に思ったのは今回が最初。これが 
最後じなることを願いたいものた‘。 ( AT .) 


►こんな名前絶対に覚えられないと思ってたのに， 

し、 つのまじ々、覚えてるんだもんな。ベススメルトヌ 
イフ，ベススメルトヌイフ，ベススメルトヌイフ。 
すらすらいえる。カタカナ9文字だせ’。メモリの無 
m ごって。 できるものなら「メリットはジンクピリ 
チオン酉拾」とか「クレアラシルはサルファレゾル 
シン処方」とかいうのと一緒に忘れたいよ。 （ MU ) 
►要するじ，言己号であるという発見が劳淸弟であった 
力、’ゆえじ記号で遊ぶ行為じより深し、感隋を二められ 
たわけだが， 前擲皆を経ずして遊ぶ二と だけが先巧 
している今の状況は，使い回してひっくり返すこと 
しかできなし、貧しさを表し，また'開し、てみれば別の 
もの力境えるだろうじ，眺める角度は変えてもミ朵さ 
は変えようとしなし、気の小ささである。平和。 （ K ) 
► 4 月19日，待ちに待った「パロディウスだ！ J の 
発売日。もしかしたら売り切れかも？という焦り 
カザの日の膨大な残業を放棄させた。渋をの某巧に 
山のようじ横まれたパッケージを見てそれ力 <お里だ 
ったとわかった力《，買し、損ねていたら一^後悔した 
どろう。 ゲーム の出来は GOOD で，上司からの身離と 
引き替えじするた•けの佩直は十みあった。 （ K 0) 

►徹ボン，徹才ーガスタ，こういう余計なことをし 
ていると必然的に家に帰るの々 S 1 くなる。そんな時 
間の横浜駅はとても面白し、。醉っホムいじ常識はなし、， 
の言窠どおり路上で座り込みカンビールを開けて宴 
会したり，路上のケンカ，まあこれくらいは普通0 
このあいだは，なじを思ったの力、腕立てふせをして 
いるヤツを見かけた。体力余つてんのかな。 （ J ) 


►先日，ハンブル•パイの「パフォーマンス」を巧 
きながら新聞を読んでいると ，メンバーだったステ 
ィーブ•マリオットが焼死したと死亡欄に小さく載 
っていた。単なる偶然だが，このようなささし、な偶 
がじよって物事のインパクトはかなり左右されるの 
だなあ， とあらためて思、いつつ，故人の絶頂期じあ 
たるこのアルノ くムじ聞き入ってしまった。 （ A ) 

►新入社員で ( J ) が入ってきた。「ああ，やっとこれ 
で5人だ。かしは仕事が減るかな？ J などと淡し、期 
待を抱いていたのた•がの「人が增えたら仕 
事も増えてくもんだ」のひと言で，それはもろくも 
崩れ去った。やっぱり結婚して主夫をもらわう，と 
真剣に考えている今日この頃0「掃除、とが塞よろしく 
ね」「あいよ」これって絶対いい！ （ E . O .) 

►編集後記をのぞき込む。「え， G 純）？/……じゃり） 
じします」。そう， J だね0 Y はザコピし。 T や U よりは 
強力になってもらわなければ困るのである。そう 
いえば昔は@巧は主巧だったし， M 氏は人を惑わし 
N 氏はつつくとメシをおごってくれた。う一む。今度 
はやっぱり G か D のイニシャルの新人がほしいと思 
ぅ。 （ U ) 

►で，ま目の （ J ) 君ピがこのコーナーでも私の隣 
トーほれ）じおさまったものの，ご宾のとわり学生 
ライターの気みが抜けていない。を「え，純くん編 
集部入ったの？」 Jr ええなんとかレベルアップしま 
した jT 「 こらこらクラスチェンジでレベルは I から 
だろ」 J 「うん」 A 「こらこら，うんはダメやそ'，う 
んは J J 「は〜し、」。 やれやれ。 ( T ) 
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microOdyssey 

家から電車を乗りつぐこと 3 回，4時間キかけ 
て実に14年ぶりじ波义礼の駅に降りた。"はぐれ" 
と読む。まさじその名のとおり，埼玉のはずれに 
ある小さな駅ピ。いまは違うが，当時は電車の 
ドアがひとつ（しかも手動で）しか開かなかっ 
たぐらし、， 人の乗り降りがかない駅だ。 

目の前に懐かしい風景が広がる。ほんのちょ 
っとピけ道路は広くなっているほかは，14年前 
となにも変わらない緑の山。荒川の流れも昔の 
ままだ。ま田く曲がりくねった道を10みほど歩く 
と目的地に着く。埼玉県立寄居養護学校，それ 
がそこの名称ピ。病院と学校が一体となった， 
いわゆる虚弱巧のための養護施設。あたしは小 
学校の高学年をこの学校で過ごした。養護学校 
は，木造平屋建てから，どデカい4階建ての鉄 
筋コンクリートへと様相を変えていた。歩くと 
きしむ古い床や，いまにも落っこちてきそうな 
茶をの瓦の面影は，もうどこにもなかった。 

力、‘，ふと視線を右へ向けると，昔とまったく 
変わっていないものを見つけた。グラウンドと 
ま山ど！ 山を切り崩して作られたせまくるし 
いグラウンドは，もうほとんど使われていない 
のか，草はぼうぼう，鉄棒は取り外されている 
といった惨状ピった。力、’，かつて引いていた口 
—ラーはいまでもドデンと居坐っていた。そこ 
じ昔の自みを見ることができたようで，とても 
うれしかった。けもの道から巧山へ登る。が， 
えらい急なので登りきるのに20みもかかってし 
まった。こんな山道を駆け回っていたのかと思 
うと，ここじいた頃のほうがよっぽど健康だっ 
たんじゃないか，と思わず苦笑してしまった。 

なんだかすべてが懐かしくてうれしかった。 

最初ここじがり込まれたときは，あたしは養 
譲学校の名を借りた鑑別所かと思った。ケンカ 
やリンチは日常茶飯事，看護婦は見て見めふり， 
もちろん常識なんてものは一切通用しなかった。 
かくいうあたしも入って3力月間，東京モンと 
いうだけでメシは残飯，水はぶっかけられるわ 
殴られるわと，さんざんな目にあった。いまだ 
じ右足のふくらはぎじタバコの跡があるくらい 
だ。でも，いまとなっては単なる懐かしい思い 
出だ。人格形成期じここじいたことは，非常に 
プラスだった。絶対生き技いてやる，そういう 
強い意志を持つ機会があったのだから。いまで 
も"あそこであんなに頑張れたんだから"と思 
って踏ん張ることが多い。ゆえじあたしじとっ 
ての故郷は，いつでもこの養護学校だ。 

とはいえ，いままではこの場所じなるベくな 
ら来たくないと思っていた。常に突っ走ること 
で自みを維持してきたあたしは，弱かった頃の 
自みに会いたくなかったから。でも，そういう 
自みの弱さを認めて，振り返ることも大事だと 
教えてくれた人がいる。大切じしてくれている 
んだと思う。そろそろ夕ーニング•ポイントな 
のかもしれない。わからなくなったら，最ネ刀の 
純粋なところに帰ってみよう，いまやっとそう 
思えるよう【こなった。 

さてと，裏山の向こうに第2の目的地，少林 
寺がある。なぜ寺が目的かというと，養護学校 
時代に借りた（くすねたともいう）お金を返す 
ためど。お金を持つことを許されなかったあた 
しらは，そこでおををちょうピいして飢えをし 
のんでいたのだった。ああ，住職さん，ごめん 
なさい。仏様は困った人の昧方よね。 （ E . O ) 
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特集 Personal Tool, BASIC 

MAGIC. FNC/MAGICLI 巨 .A 
tinyCalc 応用編 

XI 用シューテインググーム DEFEATS 
特別付録 乂 " B / AS に簡易ゾフアレンスブック 
特別を価 600 円 


東ま 




巧奈川 

原木 

有隣堂厚木店 

ジクナンバー巧巧店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 





0463 (54) 2880 



干葉 

ネ白 

新星堂 カルチェ 5 

0471 (64)8551 




船橋 

リブロ船橋店 

神イ呆町 

=省堂神田木店 5F 



0474(25)01 1 1 


03(3233)3312 


// 

芳林堂書店ま田ミ召店 

// 

含泉ブックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干葉 

多田屋モ葉セントラルプラザ店 

// 

含泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 


03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田含店 

秋棄原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 


03(3257)2660 


川〇 

岩測書店 

八重測 I 

八重洲ブックセンタ ー 3F 



0482(52)2190 


03(3281)1811 

巧城 

水戸 

川又書店駅前店 

新宿 

紀伊国屋含店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

化区 

旭屋含巧本店 

窝田馬場 

未来堂♦店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都島区 

聽々堂京楠店 

あを 

大盛堂書店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社書店 

池お 

リブロ池お店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

を知 

る古屋 

S 省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 


コンピュータ.フォーラム 


// 

パソコン S 上前ま店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

横お 

有隣堂横お駅西口店 


刈を 

=洋堂書店刈を店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂 ルミネ 店 

長野 

飯田 

平安堂が田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有機堂藤が店 

北海道 

ま兩 

室麻工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期巧巧のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は織じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄じある「新規 J 「継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡されるキ券は領収書になってい 
ますので，大切にイ呆管してください。なわ， 
すでに定期瞒読をご利用の方には期限終了の 


少し前じご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でわ申し込みくださし、。 

海外送せごホ望の方へ 
本誌の海外発送代 i 里店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料金は郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 I PS 株式会社 

干101東京都千代田区飯田橘 3-11-6 
巧03 (3238) 0700 


/Jfl# ぶ 6 月号 

■ 1991年6月 I 日発行特別ま:価600円（本体583円） 

■発行人巧正義 
■巧集 人橋本五郎 
■発巧元ソフトバンク株式会社 

■出版 事業部 〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh ! X 編集部巧 03(5488) 1309 
出版営業部巧03(5 4 88)1360 FAX 03(5488) 1364 
広告センター巧03 (3297) 0181 
■印刷凸版印刷株式会社 

◎ 1991 SOFTBANK CORP •雑誌 02179-6 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下•乱下の場合はわ取り替えいたします。 


188 Oh! X 1991.6. 













待望出剌この本で備る SX - WINDOW 時代 




X 郎000にマルチタスク•マルチウインドウ環境を右たらした SX - WINDOW とは何か？ 

この SX - WINDOW 上でプロクラミンクずるにはどうずればいいのか0 

本番は， SX - WINDOW を構成ずるをマネ~ジャの働きと利用のしかたを詳しく解説しながら， 

SX - WINDOW 上でのプログラミンクの実除をまとめたちのである。 ^ 


本書のおちな内容 

第1章 SX - WINDOW とは何か 

第 e 章各マネ-«ジヤの慟をと利用巧法 


第3章プロクラミンクの実隙 


第4奪 SX コール•リファレンス 

APPENDIX SX - WINDOW のための用諮集ほか 


二-:-勾 
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好評既刊 


X68000 


マシン語ブ□クラミンク の ! filii 

— _L_L I—T—I A—L- I 


入門編 ^ 叫す田敏幸 

• B 日変型判‘ 3郎ページ • 定価2 . 邮日円 

マシン語に限らず，プロクラ三ンヴに関する知離/巧術は，実隙にプロクラミンクずる中でこそ身につま，磨か 
れるものだといラ不変の賣理にもとづいて含かれた‘‘実搂的マシン語プロクラミンクの害’’である。実隙に自 
分の頭と体を使って読み進んでほしし、巻末の用語集ち好評である。 



ブロク S ミンク 


•発売元 ソフ S 八ンク株式舍社出版事業部 


干 1 D 日東京都港区高輪 2-19- 13 NS 高輪ビル TEL 03(54 日日）13日日 
























































購読方法：を期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★を期購読の場合=を期購読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現を書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19-3 いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
•御ま文の際は、郵便番号•住所•氏を•電話番号を忘れずに記入して下さい。 
•新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品じは応じられませんが、わ申し出があれば定期購読を解約し残 
ををお返しします。 

★武尊でわホめの場合= I 部じつき1,200円（消費税込）です。 

•ま:期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

♦わ問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月一を午前 II 時〜午後6時） 

(なわ、定期購読版のバックナンバーじついては定期購読者の方のみごま文を承ります） 




高野正巨 
(神奈川県) 


満閱製作所発斤「月刊•電脳俱 
楽 部」..•。この怪しげな響きを 持 
つ，雑誌。 の 存在を知った のは、 
oh ! x の広告からでした。をの 
名前からおがして、とりあえずは 
6千円だけ化い半年間の契約じし 
ました。しかし、屈いた奥物をみ 
てビックリ。ディスクの中にぎつ 
しりつまつた便利なツ I ルや架し 
いビープをじょって、私の。ハソコ 
ン巧巧は 一巧してしまいました。 

さらに巧殿プログラムははとん 
どソ I ス付 きな ので、化ぶ 始めた 
アセンブラの 学習 じら 大巧役に立 
ってい ます。今では、私 も 立派な 
年間購読者《中毒を者)です。 



























































































































































































赤えんぴつならゴールが見える•グ 



ホまんぴつ (JRA 版） 

最近な□のぞ想ばかりとお暖きの貴兄に、辛□のぞ想をデータから導<「ホえんびつ」をそんな貴方にお送りします。 
今迄の競馬のコンピュータ用ぞ想プ□ブラムは、スッスを入力して予想するものばかりでした。 

この方法はデータ数が少な<入力し易いのですが、スッブは馬券を買った人たちの人気投票的なをのですし、貴方の個人 
的な御意見等ち反映出来す、堅い馬券は時夕当たるをのの、や巧が上になると7点ぐらいぞ想をしてをはすれる事が多ク 
あり、回収率も100%を割るをのばかりでした。 

今回発売した「ホえんびつ」は当たる馬券をぞ想するのでは無<、ぞ想紙に載っている馬の過去のデータを入力して 、 If 
ールする時のタイムをぞ想し上位3頭の馬から3点の組み合わせをはじき出します。 

当なで巧った過去90回のレースを模擬的に各レース3点で予想した結果では35%の的中率を出し、回収率を130% 
をと回っています。 

過去のデータだけを入力するのでは無<、最新の馬の調子や馬場が態等の主観的なデータを1〇〜100%の数字 I こ置き 
換えて予想に反映させたり、それらのデータをディスクじセーブする事が出来ますから、レースの前曰にデータを入力し 
ておき、レース当曰の天候等、直前の情報で各馬のデータを修正して予想を立て直す事を出来ます。 

又、コンピュータの苦手な方でも簡単にデータの入カガ出来る様に力ーソルコン h □—ルキーと実行キーの5つのキーを 
使ラだけで総ての操作が出来ます。 

このプ□ブラムは J RA 主健の全国1〇ヶ所けし幌、函館、福島、新漏、中山、東京、中京、京都、阪神、ル倉)の各競馬場が外の 
公営競馬場では使えません。 

ホえんぴつ XKBBOOOm 2 HD 20,000円 


便利な超高速通信機能巧で、 D 己. X よりを使い易く、ぶ^:た口のディスクもアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR ‘‘T XYS 日 00 CM 2 HD 15,000円 

ぶ YSSOOO と超高速通信ガ出来て MS — DOS のディスクや巧部増設 RAMI こち)アクセス出来る。 

SUPER DEVICE MONITOR ‘‘ T ，， 化ホロみ 2 HD /2 D 13,000円 


* MS — DOS はフイク□ソフ h なの商標です。 

* 商品の価格には消資税は含まれていません。 

►お求めは全国の有るマイコンショップでどうぞ。 

通信販売をご希 r 望の方は当社へ直接、商品名•機種名•メディア名•住所. が式会な BLUE SK > 

氏名•電話番号を明記の上、現金き留じてわ申し込みくどさい。（送料無料） 〒が1静岡県王島市加茂 16-4 ぐ0559- 72- 6710 






いレい 



目 H オリジナルハードディスク内蔵 X 68000 XVI 版登場!！ 
CZ -634 C - TN ( XVI ) に 40 M /100 M /200 M の SCSI ハードディスクを内蔵。 


XIB 8000 XVI CZ-634C-TN 



SCSI 八ードテイスク 


40 M バイト内蔵モデル 

- XVI40 - 

100M バイト内蔵モデル 
- XVI100 - 


簡¥ 378,000 
@¥ 428,000 
閣¥ 528,000 


200M バイト内蔵モデル 
- XVI200 - 

通信販売のみ/—般販売店では扱っておりません。 

※表示価格は八ードディスクを内蔵させた本体のみの価格でず。 

《ディスプレイなどは別にお求め下さい。 

《周辺機器ちセツ K で申し a み頂ければよりお得です。 


III First Class Technology ずがナル新製お , [jl 



ぶ YSSOOO 用 SCSI 仕様 
2日日 M 外イ寸用八ードデ f スク 


「 FHD-200J 

定価 ¥2 卵 ，000 

《 SCS I ケーブルは別売になりまず， 


尸石瓦け.巧和.,‘で，け;す..;',.，夕*>ツぞ节 I 化*产 . ' 

★ BASIC が張関がパッケージ （ B 6-6306) 

( C 言語 ライブラリー付き） 

★ C 言賠ライブラリー ( B 6-6305) 

SHARP XC Ver .2 にか応になりました。新バッケージで 
は従来の XFUNKLIB.A の他に新たに XFUNCUB 丄が 
追加されています。 

★ DISK CACHER (86-6304) 

ハードディスクキャッシュの大幅な高速化が巧われました。 
HD 旧 KCACHE . SYS の Ver . 2.00ホ满をお持ちの方が 
対照じなります。 

バージョンアップご希望の方は旧バージョンのディスクトラべ 
ルと代金を同封して現金«留で通販部宛にお申込くださし、。 

B 6-6306 (拡張関がライブラリー付き） ¥ 2000 

B 6-6305 ( C 言語ライブラリー） ¥1500 

B 6 -的04 (ディスクキヤッシヤ ー) ¥1500 

※送料、まが料、税込みの価格です0 


新世代 MIDI 音源新発売 ! 

MT / CM -32 L 上位コンパチ 

souNDCanvQS 

圓 Poland sc- 百 5 

定価 ¥ 69,000 



Wm MIDI SOUND Set 


- TYPE A - 

SC-55 ¥ 69,000 

SX-68M ¥ 19,800 

Mu-1 Ver.1.4 ¥ 19,800 


- TYPE B - 

CM-32L ¥ 69,000 

SX-68M ¥ 19,800 

Mu-1 Ver.1.4 ¥ 19,800 


- TYPE C - 

CM-64 ¥ 129,000 

SX-68M ¥ 19,800 

Mu-1 Ver.1.4 ¥ 19,800 


定価合計 ¥ 108,600 I 定価合計 

BH 特価 ¥ 92,80 0 ! BH 特価 


¥ 108,600 \ 定価合計 

¥ 92,8001 BH 特価 


ローラ シド 

追加オプション機器 


ステレオマイクロモニタ CS-10 
MIDI キーボードコントローラー PC- 200 
はなうた君 CP-40 


¥ 168,600 

¥ 143,800 


定価 ¥： L ：5 WJ 
定価¥36為00 
定価 


全国どこでも発を可長期クレジット OK ぶ料全国巧一¥し000宅お便じて郎日が送 


=4 - 'Hll Iff 本社営業部マイコンショップ通販部宇都宮巿竹林町503 —1 TEL 0286-22 9811 FAX 0286 25 3970 

で K て^です 1 曰 I パ 1 リて义 WT 大田原営業所マイコンショップ 大田原巿美原113 4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 23 5364 

マィコンショップ い Ml 画 お申し逆み•お問ぃ含せは.,巧£)2巧6-クタ f (代） 














































■ 大乂モリ BM パイト 

KGB-X68PRKn 據 

• 8 M 増設メモリと数値演算プロセッサが1枚のボードに 
収まります。 


•従来品 （ KGB - X 68 PRK ) に比べて大幅なコストダウン。 
• メモリ容量 2 M /4 M /6 M /8 M の4種類、それぞれじ数 
値演算プロセッサ有無のモデルを用意しました。 

♦数値演算プ□セッサ無しモデルでは MC 68881 RC 16 
の購入で簡単にグレードアップが可能です。 

•当然、 2 M /4 M /6 M モデルでは購入後も 8 M までのメモ 
リ増設が可能です。 


1 2 M メモリ数値演算プロセッサ無し 

¥ 55,000 1 

4 M メモリ数値演算プロセッサ無し 

¥ 90,000 

6 M メモリ数値演算プロセッサ無し 

¥ 125,000 

8 M メモリ数値演算プロセッサ無し 

¥ 160,000 

2 M メモリ数値演算プロセッサ付属 

¥ 85,000 

4 M メモリ数値演算プロセッサ付属 

¥ 120,000 

6 M メモリ数値演算プロセッサ付属 

¥ 155,000 I 

1 8 M メモリ数値演算プロセッサ付属 

¥ 190,000 I 


戶 RKII 質問箱 おしらせ 


Q 購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

A ごが入後の PRKII に対するメモリも増設は半田せけなどの巧術を要するためボードを 
当社に送り返していただき増設をいたします〇ご自みでメモリ増設をする場合には部品の 
販売も子ましております。 

Q 数値演ぞプロセッサじ MC 68882をイま用することは可能ですか？ 

A MC 68882では動作しないソフトが存在するためじイま用することは出来ません。 


Q 旧 PRK と PRKII ではどこが‘違うのですか？ 

A けかこ収まるメモリが最大で 8M になった外は同じです。 

Q 数値演算プロセッサを使うと速度が速くなるのですか？ 

A 数値演ちプロセッサを使用すにとじより速くなるのは実数演巧のみです。画面表示な 
どは速くなりません。 


充実の目 ASIC HOUSE ソフ h ウこ 



高速 12 BIT ，16 CH A / D コンバータボード （ KG 目- AD 12) XI ¥118,000 

フオトアイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - PIO ) XI ¥ 42,000 
アイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード （ KG 目- X 68 PIO ) X 68000 ¥ 68,000 
ハンデイプリンタ&インターフエース （ HANDYPRINTjack ) X 68000 ¥ 24,800 

高速 12 BIT ，4 CH D / A コンバータボード （ KGB - DA 4) XI ¥ 98,000 

化用 口ーコスト A / D & P にボード （ KGB - X 1 S ) XI ¥ 19,800 

高速 12 BIT , 16 CH A / D コンバータ （ KGB - X 68 ADC ) X 68000 ¥128,000 

64180 CPU ボード Mach 180( KG 目- CPX 目） X 68000 ¥ 98.000 

口ーコスト MIDI インターフエース （MELODY 巨 OX ) X 68000 ¥ 16,800 


BASIC ネ皮張関数パッケージ(巨 6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ （ B 6-6305)¥6,8 日0 
ディスクキャゾンャ ー（ B 6-6304) ¥6,800 Toys & Tools (目6-63日7)¥6,8日0 

己 AS に拖張関数パッケージ C 言語ライブラリか（巨 6-63 日 6) ¥14,800 

アイコンエディタ（目 6-6303) ¥4.800 CP / M 68 K エミュレータ ( B 6-63 日2)¥19,卵0 


スタッフ募集/， 

計測巧研 / First Class 
Technology では、プロ 
グラマースタッフを募集し 
ています。 

X 68000 大巧き人間、新し 
い物好きの明るい人、いつ 
しょに開発しましょう。 

ご希望の方は、計測技研 
高橋までご連絡下さい。 


控す巧瓣=跨寇挑備賦陪日日 

ビデオボードケース （ KGB-BVBX) 

大巧評発売中定価 9, 邮 0 円 


SHARP より発売されている CZ -6 B VI を外巧けじ 
ずるケースでず。このケースの使用によりあなたの 
X 閒邮〇のスロットが開放されまず。 

Human68k 下のソフトの CRT 出力をな制的に 15kHZ 出力じする 
(768x512 モード除く）おまけユーティリティ付き 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅自己便じて即日自己送 


が:- V '* ムが吉4 •ご 日 ||«t ホ7；井 本社営業部/マイコンショップ/通販部宇都宮巿竹林町503—1 TEL 0286 22-9811 FAX 0286 25 3970 
でドて、でイエ 曰 1 /HUIXflTT 大田原営業所/マイコンショップ 大田原巿美原 1-13— 4 TEL 0287-23-5352 FAX 02 郎 -23 5364 

マィコンショップ • W お申し逆み•お問い合せは ^0286-22-981 im 
















の信用// 


補％3喔 


高価下取り、 晶 
買取りいたします、™^ 
お問合せ 
下さい V が 


干101東京都千代田区外神田 3-2-3 巧的- 3253-7661( 代) 


今すぐちよりの 電話なら 

仙台日巧- 264-3704 

名を屋日日 2-452-3271 

広島邮2-巧日-6873 

札幌日り-611-引日4 

新漏 0252-75-4175 

大阪0目-31 1-3 的1 

福巧日 92-481-2494 



Welcome/ 
ご来店もどうそ； 



待望の新しい仲間登場*グ 


PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 

SX - WINDOW 、 

SCSI インターフエ 

ス標準装備。 


XI6B000 

PERSONAL WORKSTATION 

PROE 


拡張 I / O ポートを 
4スロット搭載、化 
張性と侣:価格が 
魅力。 



斷.心*^^ 


SX-WINDOW 標準装備。 


•CZ-60 
♦ CZ-62: 


I4C-TN (チタンブラック) • ••標準価格¥ 348,000 
6230TN (チタンブラック) • ••標準価格¥ 498,000 


• CZ-653C-BK-GY- 

• CZ-663C-BK-GY- 


•標準価格¥285,000 
•標準価格¥395,000 





• ドットピッチ 0.31 mm 
• TV チューナー搭載 
♦ステレオ スピーカー 搭 ! 
•チルト台同捆 

CZ-613D 

巧ホ価な ¥135,000 

AVC 特価 



ドットピッチ 0.39 mm 
.-ナー搭聪 
レオスピーカー搭が 
りレト台同视 

CZ-605D 

巧ホ化格 ¥115 ,邮〇 

AVC 特価 


国 


• ドットピッチ 0.31 mm 
♦ TV チューナー無し I 
♦チルトを同捆 I 

CZ-606D 

樣ホ価格 ¥79,800 

AVC 特価 



• 0.31 mm ドットピッチ 

♦ 2 モー ドオートスキ ヤン 
•ステレオ スピー カな 
♦チルト台同捆 

CZ-604D 

巧ホ価格 ¥94,800 

AVC 特価 


画墨 


-! •いり 


ん 


も‘ 


熱転写カラープリンタ 

48ドット熱転写カラー漢字プ 

リ、ノタ 

CZ-8PC5-BK 
予約受か中 
AVC 特価 


カラー ドットプリンタ 
24ピン、カラー漢字プ J ンタ 
(80 做 
CZ-8PG1 
標準価格¥130,000 
AVC 特価 


カラーイメージジェット 

カラー "^ f メージジェット 

IO-735X 

標準価格¥248,000 
AVC 特価 


忍班000け ew 

PERSONAL WORKSTATION ■， 

XVI 

ェクシグ r 


增設用ハードテVスク 
80 MB ( CZ -604 C 内藏用） 
CZ-68H 
標準価格¥160,000 
AVC 特価 

増設用ハードテVスク 
AOMB に Z -602 C 、603 C 、652 C 、 
653 C 内蔵用） 

CZ-64H 

標準価格¥120,000 

AVC 特価 



SCSI ボード 
CZ-6BS1 

標準価格が9,800 
( ソフトウェア 〈 SCSI ユーティリ 
ティ > 付） 

AVC 特価 


1MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE1B 

標準価格¥28 ,000 

2MB 增設 RAM ホ'—ド 
CZ-6BE2B 
標準価格 ¥79,000 

4MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE4B 
標準価格¥138,000 


瞬速の 16MHz 

CZ-634C-TN 

. ¥368,000 

CZ-613D-TN 

. ¥135,000 

(スピーカ2個、チルト 
スタンド同姻） 


AVC 特価 



•頭をなし(手巧な巧路クレジット)品先取り(わ支仏いは約卜2ヶ月をから）•イをを利クレジット（ I 回の支払いは2.700円 1 U 上で3〜48回。ボー 
ナス併用も巧）•カレッジクレジット(保化人なし。但し;•巧20ホ 1 U 上の学生の方） *18 度!ホ巧の方(ご両親がけ i 里麻入をとしてわ申し込み下さい） 
• W 期(巧ホの巧合、当社に申込* F が到着を I 週阳 1 U 内。特に人巧のある商品て•品薄の場合、か々納期が遅れることがありますので御了み下さし、） 
•巧を供化げぺてメーヵー保化♦付。アフターケア万を）•全国代引（わ届けしたをに、けををわ支仏いいただ<方法です〇イ旦し手数料1.000円） 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受1守曰曜•祝曰お営業 



AVC 特価 価格はお電話で 



ーナー組合せは自由、価格はわ気軽じご相談下さい。 


X 68000 の情報のすべで/(当店な X 68000 の認定化理店です。お気輕にこ相談下巧：)) 


巧 03(3253)7661 


I 


♦但し消資税 755^) は別途器ホさせていただきます。•分割回数は3回〜が回まで自巧じ選べます。 


巧価格は巧話で値切って下さい。 










































今巧の超特価品 



株式会社デンキ 

〒332埼玉県 j 11□巧西/111114 了目6番4号 
AM11:00 〜 PM7:00 が•木定休 


ソヤーノ 

X 郎邮〇セット 
SURER 

特価 [ 

TEL 



女 X68 邮本体 女 

★八ードディスクる種 ★ 

★モデムる種 ★ 

CZ-603C 

¥ 


CZ - 剛 H 

¥ 

MD24FS5 

¥[ 

1 

CZ-613C 

¥ 

1 

CZ-64H 

¥ 

90 ,日日日 

MD24FS7 

¥ 

45,000 

CZ-653C 

¥ 

192.400 

IT X 邮 S 

¥ 

お，抓日 

MD24FP 日 I 

¥ 

P 9,700 

CZ-6B3C 

¥1 

1 

IT X130S 

¥ 

114.600 

PV-M24VM 日 

¥ 

巧， 7 日日 

CZ-623C-TN 

¥ 

336 ぶ邮 

IT XB40 

¥1 

1 

PV-M24 

¥ 

27,7 邮 

CZ-604C-TN 

¥ 

834.900 

IT X 目日日 

¥1 


コムスターズ 2424 /日 

¥ 

27,800 

★ X 郎邮ディスプレイ ★ 

HXD040 

¥1 


コムスターズ 2424/4 

¥[ 

1 

CZ-606D 

¥ 

53.900 

HXD 日が 

¥1 

1 

SR-120S 

¥[ 


CZ-613D 

¥ 

91,1 邮 

AV-090WS 

¥ 

116,800 

SR-240S 

¥[ 


CZ-B05D 

¥ 

77.600 

AV-050WS 

¥ 

93,100 

SR-240V 

¥[ 


CZ-604D 

¥ 

64.000 

★ インタ ~ フェイスる 涯 ★ 

★ソフトる種 ★ 

CU-21HD 

¥ 

99.900 

CZ-6BS1 

¥ 

22.400 

CZ-249GS 

¥ 

22,400 

★ プ U ンタ•ケーブル巧 ★ 

CZ-6BM1 

¥ 

20,100 

CZ-255GS 

¥ 

6.600 

C 之 - 日 PG1 

¥ 

90.400 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-256GS 

¥ 

6.600 

CZ-8PG2 

¥ 

111 ， 2 邮 

CZ-BBF1 

¥ 

1 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-8PK10 

¥1 

1 

CZ-6BG1 

¥ 


CZ-2B0LS 

¥ 

7,40 日 

CZ-8PC4 

¥1 


CZ-6BU1 

¥ 


CZ- 巧 1 己 S 

¥ 

巧，卵日 

CZ-8PC5 

¥ 

67,3 邮 

CZ-BBC1 

¥ 


CZ-243BS 

¥ 

14,900 

10-73 日 X 

¥ 


CZ-6BU 

¥ 


CZ-240BS 

¥ 

11.100 

CZ-6PV1 

¥ 

II 

CZ-6BL2 

¥ 


CZ-259SS 

¥ 

5 ， 1 邮 

HG-4000 

¥ 

140,600 

★ RAM ボ • 

ー ド女 

CZ- 巧 7CS 

¥ 

14.900 

VP ■ 巧 00 

¥ 

1 日ん 4 邮 

CZ-6BE1B 

¥ 

21.000 

CZ-219SS 

¥ 

22,400 

V 戶-郎日 

¥ 

83,800 

CZ-6BEe 

¥ 


CZ-252MS 

¥ 

21.600 

VP-160 日 

¥ 

87 •加日 

CZ-6BE4 

¥ 

II 

CZ-213MS 

¥ 

14.100 

VP-13 加 

¥ 

62.400 

P1 日 -B 己 E1-A 

¥ 

18.100 

CZ-247MS 

¥ 

21.600 

VP- 刷 

¥ 

53.900 

戶 1 日 - 目己 £2 

¥ 

33,800 

★グー厶ソフ h る種 ★ 

LP-3000 

¥ 

1 

P1D-6BE4 

¥ 

日 9,4 日日 

n A n ホ 白白 —-1 -J.X 


1 f 

LP-7000G 

¥ 

1 

★その他 ★ 

ご4府间アレルノブーこ乂 

AP-900 

¥ 

62.400 

CZ-BBP1 

¥ 

1 

nyiPP - Ryi - Q / i / i/i 

AP-600 

¥ 

47.000 

CZ-6EB1 

¥ 


l_ —T 


つ — T—T 


お申し込みはお電話で 

TEL 04 S 2-54-3400 
FAXD 4 貼-已 4-3443 


★振込先 ★ 

王菱銀行西川□支店 
普通0258081 
㈱ デンキヤ 























































































































MBIT 

アイピ卜電テ株ち;含な 


PP 

パソコン本体から周迈機器まで品数取 D 揃え 

大特価セ—ル葉庙中♦ダ 


型名 

品名 

正価 

特価 

PC - E 500 BL 

ポケコン 

28.800 

19.500 

PC -1600 K 

ポケコン 

69.800 

が.邮日 

PC -1360 K 

ポケコン 

36.800 

32.800 

戶01360 

ポケコン 

29.800 

19,關 

PC -1262 

ポケコン 

24.800 

19.600 

尸 C -124 日 DB ポケコン 

11.000 

9.800 

PC -1280 

ポケコン 

24.800 

19.600 

CE - T 800 

ポケコン RS - 挪 C 〕 ンパ-夕 —12 .邮〇 

11,800 

CE -203 M 

ポケコン RAM 32 K 

38.000 

7.000 

CE -202 M 

ポケコン RAM 1 目 K 

35.000 

6.000 

CE-eOlM 

ポケコン RAM 日 K 

1日.加0 

3.000 

CE -1600 M 

ポケコン RAM 32 K 

32.000 

16,000 

CE -1600 F 

ボケ〕ンフ□ッピ-ドライブ 

39.800 

34,800 

CE -1 B 00 P 

ボケコンプ U ンター 

69.800 

59.800 

CE -1 B 50 F 

ポケコン DISK 

9.800 

8,800 

CE -161 

ボケコン RAMI 6 K 

加.邮〇 

3.800 

CE -1 B 01 M 

ポケコン RAM 64 K 

45.000 

30.000 

CE -1600 E 

ボケ〕ンディスクインタ-フェイス 

19.800 

17,邮日 

巳 E -1 日日 

ポケコンレベル〕ンバター 

39.800 

31,300 

CE -159 

ポケコン RAM 日 K 

35.000 

4,200 

CE -140 T 

ボケ〕ン RS - 挪 C ] ンバタ- 

9.800 

8.800 

CE -140 F 

ポケつンフ□ッピディスク 

49.000 

44,800 

CE -123 P 

ポケコンプ U ンター 

19.800 

17,800 

CE -]20 P 

ポケコンプ IJ ンター 

24.800 

21.800 

CE -126 P 

ポケコンプ IJ ンター 

17.800 

13,800 

CE -124 

ポケコンカたッ h インター 

. 4.500 

3,600 

Z - VISIONpIus 

Z 日日シュミレータ デべ、ソカ- 

- 59.800 

51.000 

UX -1 

ホームコピーファクス 

78.000 

69,800 

PA -9 加日 

八イパー電子手帳 

48.000 

特価 

CZ -300 F 

XI 3" マイクロフ□ッピー 

79.800 

9.000 

CZ -31 FS 

3加 F 増設フロッピー 

59.800 

7,邮日 

CZ - B 2 F 

CZ - 邮の増設フひッピ- 

59.000 

6.000 

CZ -501 H 

X 愼設用八-ドディスク:じット 

258.000 

即，00日 

CZ -6 BS 1 

SCSI ボード 

29.800 

巧，邮〇 

CZ -6 BP 1 

数値演算ボード 

79.800 

63,800 

CZ -6 BU 1 

IL ：! バ—サル I / O ボ—ド 

39.800 

33.800 

CZ -6 BM 1 

MIDI ボード 

29.800 

23.800 

CZ -6 BEIB 

1 M 増設 RAM ボード 

28.000 

19,500 

CZ -6 BE 1 

1 M 増設 RAM ボード 

35.000 

巧，加日 

巳 Z - BBE 2 

2 M 増設 RAM ボード 

79.800 

63.800 

CZ -6 BE 4 

4 M 増設 RAM ボード13日.邮日 110,4邮 

CZ -6 BN 1 

スキヤナーボード 

29.800 

巧，3邮 

CZ -6 BF 1 

RS -232 C 増設ボード 49. 8日日 

42.300 

CZ -6 SD 1 

システムラック 

44.800 

38,000 

CZ -6 TU 

RRG 日システムチ：!ーナー 33.100 

26.500 

CZ - 眠 G 1 

X 郎邮 GP 旧ボード 

59,800 

50,000 

CZ -6 BC 1 

X 即日日 FAX ボード 

79.800 

67,800 

CZ -6 PV 1 

ビデオプリンター 

198.00 D 1 郎，〇邮 

CZ -6 BV 1 

ビデオボード 

21.000 

16,邮日 

CZ - 日巧 C 

X 1 GMODEL 30 

118.000 

39,800 

CZ - B 20 C 

X 1 GMODEL 10 

關 .8 日日 

16.800 

CZ -8 BGR 2 グラフイツクボード XI 

14.800 

3.000 

CZ - BBF 1 

FD インターフェイス 

14.800 

11，加0 

CZ -8 BK 2 

XI 漢字 ROM 

19.800 

16,邮〇 

CZ -8 BM 2 

232 C マウスボード 

19.800 

16.800 

CZ -8 BE 2 

320 K 外部メモリー 

29,800 

25.300 

CZ -8 BR 1 

立体映像セッ h 

29.800 

巧，3邮 

CZ -8 BV 2 

カラーイメージボ ー h 

39.800 

32.000 

巳之-眠 01 

F □インターフェイス 

14.邮〇 

B .0 Q 0 


型名 


品名 


正価特価 


CZ -8 EB 3 拡張 i/obox 33.800 28,000 
CZ -8 LM 1 232 c ケーブル 7.200 6,000 

CZ -8 LM 2 巧化クロスケーブル 7,200 6.000 

CZ -8 NJ 1 ジョイカード 1.70 日 1,360 

CZ -8 NT 1 トラ、ックボール 13.800 11,500 

CZ -8 PK 10 別ドット13腑漢字プリンタ -99 .邮〇大特価 
CZ -8 PK 7 24ドット日腑漢きプリンタ ー1 巧.0日日 59,800 
CZ - 日 PC 旧 K 4日ドット籠写カラ-辭プリンタ- 96.800新発売 
CZ -8 BS 1 XI FM 音源ボード 23.800 19.800 

CZ -8 BK 4 XI 第2水準 ROM - 5,700 

CZ -8 NJ 2 インテリジ I ント〕ント□-ラ- 23.800 18.500 
CZ -8 NS 1 カラーイメージスキヤナー1邮.日日日 149,000 
AN - S 100 アンプ付スピーカー 36.600 29,5邮 
AN - X 68 キーボードシリコンカバー 3.500 2.800 

AN - X 68 PRO キーボードシリコンカバー 3.500 2,800 

AN -1 加日ティスフレイ 15 P 一日 P 魏ケ-フル-1,600 

AN -1506 ディスフレイ巧 P 一目 P 瓣ケ-フル- 1,600 

HXD 040 アイティム麵八-ドディスク ( ITM ) 118.000 89,000 
HXD 140 纏八-ドディスク巧廈用 ( ITM ) 98,0日日 79.800 
CU -14 FD カラ-ディス：ル-アナ□ク 0.31 74.800 49.800 
MZ -1 D 1012" モノクロディスプレー 41,800 25.000 
15で円下の2-刷日/剛日/2124.日日日 
MZ - 测〇 FD インタ-フェイス24.加日 
プリンタ - I / F 侧0/測0/日 0 B 9.000 
MZ - 目加0用 SFDI / F 38.000 
MZ づ〇邮プリンター I / FIO . 邮日 


CZ -8 TM 1 XI ソフト付モデムユニット29,邮日 5,000 
CZ -8 TM 2 XI ソフト付モデムユニット49.日0日 39,日邮 


MZ -1 D 17 15‘ CRTmzi 500/6500/2124.(]00 59.800 
MZ -1 E 05 MZ - 卽〇〇阳インタ-フェイス W .5 D 日 18,000 
MZ -1 E 08 プリンタ - I / F 侧0/測0/日 0 B 9.000 8.000 

MZ -1 E 11 MZ - 目加0用 SFDI / F 38 .邮日 25.000 
MZ -1 E 04 MZ づ〇邮プリンタ ー I/F 10.000 6.000 

MZ -1 E 21 MZ - 日加日 G 戶 I/F 3目.邮日 12,000 
MZ -1 E 1 日 MZ 20 邮弧用インタ-フェイス9.800 3.000 

MZ -1 E 33 MZ 日加日パラレル I/F 34.800 28,000 
MZ -1 E 45 MZ 日加日 232 CI/F 50.000 15,0日0 

MZ -1 E 32 MZ 2 加日パラレル I/F 3日.日日日 27,000 
MZ -1 E 44 MZ -6500 S-RN I/F 50.000 15,000 
MZ -1 E 22 MZ -5500 GPIB I/F 72.800 25,000 
MZ -1 E 巧 RS - 滯 C インタ-フ I イス ！) BT 17.800 9,800 

MZ -1 E 01 MZ -35 邮 232 C ボード2日.邮日 13,000 

MZ -1 E 14 MZ 1 日00日 D 用インタ-フェイス9.800 3.000 

MZ -1 M 01 MZ - 排日0/溯日16ビットホ'-ド78.000 8,000 

MZ -1 M 09 MZ - 刷日删卜褐算フ邮ッサ日2.日邮 30.000 
MZ -1 M 03 MZ - 日日日日数値演算阴.日日日 38,500 
MZ -1 M 12 MZ -? 日目1日日日了黯ブ邮ッサ日日.日日日 化，0日日 

MZ - 邮 P 4 日136巧ドットプリンタ- 48.000 

MZ -1 P 0 B ドットプリンター 234.0邮 45,000 
MZ -1 P 27 水平漢字プリンター 26日.日加1 邮，邮〇 
MZ -1 P 28 ドットプリンター漢字日〇衍148.日邮 11日，4邮 
MZ -1 P 10 A 別ドットプリンタ-漢刮〇巧245.邮日 79,000 
JV 1 Z -1 P 2 P 熱転写漢字プリンター日日.日日0 25,000 
MZ -1 P 29 漢字プリンター136巧168.00013 4,400 
MZ -1 P 30 136巧プリンター 228.000 120,000 
MZ -1 R 01 MZ -2 邮日/巧邮 G ボード39.邮日 10, 日邮 
MZ -1 R 10 MZ - 扣邮漢字 ROM 付3日.加 D 9.邮日 
MZ -1 R 09 MZ -5 加日 V.RAM 35.000 15.000 
MZ -1 R 06 MZ -55 日日増設 RAM 45.000 8.000 

MZ -1 R 12 MZ -80 B /2000/1500/700 RAM 35.000 日，日日日 
MZ -1 R 11 MZ -5 加日 256 KRAM 邮.日日〇 35.000 
MZ -1 R 36 MZ -2 郎 11 M 増設 RAM 化，邮日 15,000 
MZ -1 R 35 MZ - 巧 B 11 M 増設 RAM 日日 .0 邮 19,000 
MZ -1 R 14 MZ - 日加日きを書 ROM 40.000 22.000 
MZ -1 R 16 MZ -5500 leSKRAM 30.000 8.000 

MZ - IR 巧 A MZ -2 加日 VRAM 13.000 1 日，邮日 
MZ -1 R 21 漢字 ROM 38.000 13.000 

MZ - lRe 4 MZ -1 加日 S 辛書 ROM 巧.日0日 6,000 


型ち 


品名 


正価特価 


MZ -1 R 32 

MZ -1 R 31 

MZ -1 R 2 BA 

MZ -1 R 29 A 

MZ -1 S 13 

MZ -1 T 02 

MZ -1 T 03 

MZ -1 U 09 

MZ -1 V 01 

MZ -1 X 巧 

MZ -2 Z 016 

M 之-に日23 

MZ - に031 

MZ - に日の 

MZ -2 Z 064 

MZ - 22065 

MZ -2 Z 012 

MZ -2 Z 013 

MZ - に咖 

MZ - 日脚 

MZ -5511 

MZ -5 Z 013 

MZ -6 F 03 

MZ -6 P 18 

MZ -6 P 29 

MZ -6 P 27 

MZ -6 P 06 

MZ -6 P 20 

MZ - に巧 

MZ - に巧 

MZ -80 T 80 A 

MZ -80 TUB 

MZ -80 TU 

MZ -80 T 40 A 

MZ -80 T 70 A 

MZ - 胆 GK 

MZ - 眠104 

MZ -8 BC 01 

UE -1 U 01 

UE -1 R 02 

UE -1 R 06 

UE -1 R 01 

UE -1 R 日日 

UE - 旧03 

UE -1 R 04 

UE -1 P 03 

UE -1 P 04 

UE -1 P 05 

UE -1 P 02 

UE -1 P 01 

UE -1 E 04 

UE -1 E 日？ 

UE -1 E 03 

UE -1 D 03 

UE -1 D 02 


MZ -6 即日 RAM 80.000 40.0邮 

漢字 ROM 28.000 20,000 

MZ - 巧日日き辛書 ROM 13.加日 10.000 
MZ -1 P 巧熟水轉郎 OM 15.000 12.000 
MZ -1 D 17 チルトスタンド12.000 5,000 

MZ - 削日デ-夕-レ〕-ダ-19.800 8.500 

MZ -5500 デ—夕-に—ダ— 12.000 8,500 

MZ -2500 拡張ボード 代品在庫少々ちり 
パソコン FAX 278.000 85,000 

モデムユこット 21.800 

MZ -5500 附属 - 


MZ -5500 GWBASIC 50.000 
MZ - 的日日日本語ワープ □ 49.800 
MZ - B 500 TODAY 68,000 
MZ - B 500 書院 RAM 付69,邮日 
MZ -6500 書院 RAM なし49.日日日 

MZ -5500 附属 - 

MZ -5500 MSDOS 25.000 
MZ - 日日0日 I 己 M 変換30,000 
本体 388.000 

本体 288.000 

MZ -1 日日日 QD 通信ソフ K - 

ブランク日 □ DISK 4加 
MZ -1 P 1 日、巧カツトシ-トフイ-ダ- 60.000 
MZ -1 P 巧カツトシ-トフイ-夕-加.日日日 
MZ -1 P ?? カツトシ-トフイ-夕-加.邮〇 
MZ -1 P 的トラクタ—フイ-ド15.000 
MZ -1 P 巧/17 口-ルホルダ- 3.100 
MZ - 刷0側) CP/M 目旧 ASIC -3 10.000 

1^- 弓 Q タピとブユ39,800 


テイリテイ之プロセッサ 

MZ - 邮マシンランゲージ日.加日 
MZ - 日日バックアップ20.000 
MZ - 邮システムプロクラ厶 20.000 
MZ -80 PASCAL 10,000 
MZ -80 FDOS 20.000 
MZ - 即巨 GRAM 2 39.000 
MZ 2 日日/溯 0 GPI 日インタ-フ:イス45.邮日 
MZ 20 日/測日 GP 旧ケ-フル18.000 
X 2 日 6 L スロッ KBOX 5.000 

4 M RAM ボード 
ま牵書 ROM ボート 
2 M RAM ボード 
拡張グラフイックボード 
1 M RAM ボード 
2 M RAM ボード 
邮巧漢字プリンタ - 

13日が漢字プリンタ - 

13日が漢字水平プリンタ- 


13.000 
5.000 
30,000 
15.000 

2日，邮〇 
巧，邮〇 
15,00日 
5,000 
80.000 
8,000 
55.000 
35,000 

3.500 
400 

35,000 
37,5邮 
39.800 

7.500 
2,700 
6.000 
15,000 
5,000 
8,000 
8.000 
日，〇邮 

7.000 
10.000 
18.000 
8.000 
4,0邮 
300.000 240.000 
32.800 25.600 
160.000 128.000 
92.000 55.000 
100.000 80.000 
180.00014 4.000 

-特価 

-特価 


■特価 

高速13帥 i 漢字プリンタ日加.邮日 440,000 
13目が漢字プリンタ 2郎 .0 邮 214.400 
S - RN インタ-フ I イスカ-ド70.000 56.000 
AX 2 日日 LIC カード I 45.0 日日 36,0邮 
5" FD インタ-フェイスカ-ド28，日日日22，4 邮 
1日インチカラーデイスプレイ123.邮日 98.400 
14インチカラーディスプレイ巧日.日加 126.400 


10-73 日 X カラープリンター 

BF -6 BPRO フイルター 
X 郎加〇キーボード延長ケーブル (1 .日 m ) 
デイスプレーケーブルアナ□グ1已 P (3 m ) 
デイスプレーケーブルアナ□グ1 5 P (1.5 m ) 


24日.邮01邮，邮日 
19.80016, 邮〇 
2.500 2,0邮 

5,000 4.000 
4.300 3.500 


ポケコン関係周辺機器サプライ製品巧シヤープ関係のソフトウェア全種取ないまホ 


FM TOWNS/FM NOTE / 東慧ダイナブック、周辺機器ち取扱っておりまも 























XV 晚売記を X 6 邮邮 F 下®りセール/ 


XVI CZ-634C-TN 
標準価格 ¥368,000 
XVI CZ-644C-TN 
標準価を ¥518,000 





MBIT 

アイピット電テ拂巧含な 


SHARP X 6 邮00シリ-ス巧巧八—ドディスク 


<ITEM> 

HXD 040 巧 ms X 閒邮〇 

を価 ¥118.000 :特価¥79,邮〇 
HXD 0 が X 閒邮日 W 巧 巧 
を価 ¥ 128.000み 特価 ¥ 102,500 
HXD 140 X 閒 000 巧蔵用 

を価 ¥98 .邮 0 : 特価¥79.邮日 

HXD -140 は 602 C , 603 C の巧あ用 



- XIB 8000 - 


CZ-604C 

プラス 

~一 （デイスプレイ） 

組合せ 

CZ -606 D ¥290,000 
CZ -602 D ¥305,000 
CZ -604 D ¥300,000 
K -613 D ¥330,000 


CZ-602C 休体） 

プラス(デ f スプレイ)組合せ一! 

CZ-606D ¥270.000 

CZ-613DGY ¥310,000 
CZ-605DGY ¥300,000 
CZ-611DGY ¥285,000 

OZ~0O3C 京您テけ州 

プラス(ディスプレイ)組合せ^ 

CZ-603DGY ¥365,000 
CZ-602D ¥380,000 

CZ-612D ¥385,000 

CZ-613D ¥400.000 


广^フ广本イ本） 

レム " OVi 么レ個'、-ドディスク付 

(―プラス(ディスプレイ)組合せ一! 

CZ-603DGY ¥305,000 
CZ-602D ¥340.000 

CZ-612D ¥345,000 

CZ-613D ¥365,000 

CZ-603CBK ( 本体 ) 

P プラス(テ V スプレイ)組合せ一1 

CZ-606D ¥270,000 

CZ-602D ¥285,000 

CZ-604D ¥280,000 

CZ-613D ¥310,000 


CZ-652C ( 本体） 

[—プラス(デ f スプレイ)組合せ 一! 

基本セット 

¥228,000 

CZ-653C ( 本体） 

P プラス(デ f スプレイ)組合せ一! 

基本セッ h 

¥248,000 


]冨±通関係在庫一覧(新品)に 


お名 

型名 

品名 

型を 

(木体明が） 


((CRT 関係） 


FM-New7 

MB 25015 

カラー CRT ディスフレイ 

MB 27331 

FM77-L4 

MB 25260 

カラー CRT ディスフレイ 
カラー CRT テレビ 

MB 27333 

FM77AV-1 

FM77AV-1 

FMTV-151 

FM77AV-2 

FM77AV-2 

カラー CRT テレビ 

FMTV-152 

FM77AV20-1 

FM77AV20-1 

カラー CRT テレビ 

FMTV-153 

FM77AV20-2 

FM77AV20-2 

カラー CRT テレビ 

FMDPC231D 

FM77AV40 

FM77AV40 

(プリンター、その化） 


FM77AV20EX 

FM77AV20EX 

日本語カード 

fm77-211 

FM77AV40EX 

FM77AV40EX 

MID ァダフター 

FM77-401 

FM-16 夕 FD 

MB 25420 

熱転写ブリンター 

MB- 27407 

FM-16/JSD 

MB 25410 

漢字がお写 

MB- 27413 

FM-16/5FD-I 

FM16B-FD1 

漢字 

MB- 2741 OE 

FM-16 夕 FD-II 

FM16B-FD2 

漢字 

MB 2741 OA 

FM-16/3HD-I 

FM16B-HD1 

シリアルドット 

MB 27409 

FM-16 夕 HD-II 

FM16B-HD2 

漢字 

MB2741 1E 

FM-16 で 

MB 25320 

カラー漢字 

FMPR-451 

FM-16 で 

MB 25321 

漢ず 

FMPR-353 

価格については、資料ご請ボ下さい。 

カラーが転写 
カラー漢字熱てん 

FMPR-201 

PR-203W2 



漢字 

FMPR-301 


] アイビット推奨ディスプレイ [ 


ホを±通、 NEC 、 シャープ周ぶおおりな張お器全が巧、プリンター化）も巧時取り巧ってわります。 


TOSHIBA 

J- 3100 SS 邮 1 
DynaBook 


純正キヤリンクケ 
プレゼント 


定価 ¥ i 98 , ood - ►特価¥抑，日00 


ir*i 

pmiiigjgp 


CZ -612 DGY I M 

ドットヒッチ 0.31 liAAfeiM 

ナルト台け II 1 

特価¥邮，日邮 


CZ -880 D /860 D の代品 
シャープ i 

CU -14 TV 

ドットヒッチ 0.31 

¥64,800 

■ 

ゾ 

シャープ 為 2 

CZ -602 D-BK ^ 

(巧型アナ□ク TV / 

3 モ—ドオ-トスキャン） 曜 urn 1 

特価 ¥75, 邮日 

1 

FMTV -1 日 4 ¥129.200 一¥75 •邮日 

け型デュアルスキャン 15 K / アナロブ 21 PTV チューナーけ 

FMD - PC 231 D ¥89.卵〇—¥45,0 日 0 

15 型デュアルスキャン 1 5 K /24 K アナログ 21 P 


留±通 FM TOWNS お買得セット 

FM TOWNS 

TOWNS モテル呂 基本 セッ h 

FM TOWNS 

TOWNS モテル 20F 基本 化 巧 セット +MS-D0S 

TA\A/Mc^nc. V クク 3 nnn 



FMT DP 533. ¥ 69 . 800 

FMT - KB 101.¥20.000 

r IVI 1 L/r DoO モ 03,0 UU 

FMT - KB 105/205.¥30.000 

B 276 A 010( V .3).¥20.000 

MS - D 0 S ( V .3.1).¥18.000 

FM 秘書 .¥20.000 

定価含計 . ¥507.800 

化佩 .vppR nnn 

定価合 it .¥460.800 

倍佩 .VQOQ nnn 

衍顆 午 CC 日， UUU 

椅欄 キ d ピ U,UUU 

FM TOWNS 

TOWNS モデル 4DH 基本 セット +MS-DOS 
TOWNS40H 

FMT-DP533 

FMT-KB1 05/205 化儒 

MS-DOS(V.3.1) 側の 

FM 秘書 ¥458,000 

FM TOWNS 

TOWNS モテル 邮 H 基本 tz ット +MS-DOS 
TOWNS 邮 H 

FMT-DP 日 33 

FMT-KBl 05/205 

MS-DOS(V.3.1) 可。。。 
FM 秘書 ¥571 .000 

40H 、 日 0H 等、その他の ii 

沮合せをご相談下さい。 


ぐ 0426-45-3002(!) こ i 縱藻幫 

FAX.0426-44-6002 

♦ 営業時間/ 10:00〜19:00 ♦電話受巧/ 20:00 迄巧 ♦ 定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイピ、卜電テ拂ぶ甚巧干1お東京都八王子市お野町郎卜日 


(全商品新品完全保証付> シャーフ、カシオホケコンを機種お巧いカタログ，価巧表ご請ホには、 72 円 
_を;’ホえてお願い致します _ 


上記の広告巧品はすぺて巧頭販巧もしてわりまホ 


★ぶネもはご}お义の隙にわ!1!1いなわせドか、。 

★ネな僻の i かが,は、寸ベて新 I 姑、傑触術村•をです。 

★化峨の贿，おは充分川,がしでホりよすが、ご化父の際 
は、冶リがの術泌の >一み i あがなけたは、がけが込で 
わホし;とみドをい。か输执クレジ•ットでも巧ってわります。 
★わがし化みの隙は化ずお綠巧可•を II 巧記しでドをい。 
★商為、が,饼れの節はごがま文ドさい。 


全通販 
国眉売 

化海进から沖縄まで 

富±銀行八王子支巧（普） 1752505 


•本誌発売時じは上記価格よりさら【こわ求めやすい価格【二変更されている場合がありま t ； 参このに告の商品にはすべて送料•消費税は含まれてわりません。 

































































































• GD-50MI. 特征 ¥26,000 

巧巧子 Omb 再用） 

• Liule-FI . 特価 ¥24,000 

•し ittle . 卜2 . 特価 ¥36,000 


SN 巨 
0: サ ' 

( もサ， 


^^^ ウンドオーケストラ V• 
サウンドオーケストラレ ¬ 
リ トルオーケストラ . 

. ケストラし • 


會才 - I - ブレイン禪恐 xfe 設點 r 


風 




«卜 '. 小口 ' が IV 卜..巧 «v 
■し BP-B406S + トナ I 

. が化 ¥3 

• LBP-A404 + I •ホー 
. か «¥1 


周辺機器コーナー 

1 1 

1 

•0 DATA 増設 RAM ボード 限ま 

1 フリンターセットコーナー 1 1 X郎邮〇用ソフ K ウェアー••コーナー1 

•1MB 増設 PAM ボード •2MB 巧設 RAM ボード •4MB 増設 RAM ボード 


• CZ -6 PVI けラービデオプリンタ ー) 

を価¥198,000 . ►特価 ¥ 148,000 

• CZ *8 PG 3(24 ドットおお写カラ-プリバ-) 

を価 ¥ 65,800 . ►特価¥ 53,000 

• CZ *8 PKI 0(2 化’ン漢字ドッヴリバ— • 136巧） 

を価¥ 97,800 . ►特価¥ 71,000 

• CZ 4 PGI (24 ピソ]ラ—ままドッヴリバ-•邮巧） 

を価¥130,000 . ►特価¥ 92,000 

• CZ -8 PG 2 (2 化’パ]ラー漢字ドットプリパー • 13躺） 

を価 ¥160,000 . ►特価 ¥ 114,000 

• IO *735 X けラーイメージェットプリバー） 

を価¥248,000 . ►特価 ¥ 178,000 


① CZ-2I2BS(BUSINESS) .…… 

② GZ ぶ OBS(DATA). 

(|)CZ-2l5MS(Sam(*ig). 

®CZ-22IHS(NEW Print Shop) - 

⑥ GZ-227BSrrOP お巧会が…•’ 

(DCZ-226BS(CARD). 

⑦ CZ ぶ 3GS(Gommunicabion) …. 

®CZ-2I3MS(MUSI0). 

⑨ CZ-2IILS(C compiler). 

@C*TRACE ( キャスト ) . 

@EW ( イースト） . 


••を価.¥ 68,邮〇►巧®¥ 53,000 
••を® ¥ 58,000►巧®¥ 45,000 
••をな¥ 17,卵0►巧宙¥1も朗〇 
••を価¥ 10,800►巧化¥1ら5扣 
••定価 ¥200,000>锐8¥1581〇«) 
••ま怔 ¥229,抑 ()►««¥ 23,000 
"をな¥ 19,抓0►巧巧¥11ら50) 
••を価 ¥ 18,80014,800 
-tiv 39,抑0►お巧¥ 31,000 
••を価 ¥ 68,邮〇►巧«¥ 52,000 
"tm 38,000►巧值¥ 29,000 


特 選 


品 


X 郎日日日用周辺機器コーナー 


• CZ -6 BEI 

• CZ -6 BEIB 
# CZ -6 BE 2 

• CZ - fiBE 4 

• CZ -6 BF 1 

• CZ -6 BG 1 

• CZ 欄 I 

• CZ 化 N 1 

• CZ 4 肌 

• CZ -6 B 01 


IBWI 設 RAM ボ-ド...35,00日)►特が巧,500 
IBM 増設 RAM ボ-ド...け28,00 0) ►特证¥ 20が0 
2 MB 増設 RAM ボイ••け巧,的 0) ►特化¥ 59,000 
4 MB 増設 RAM ボイ..け138厢)►特鮮102,500 
増設用 RS *232 C ホ'-ド•けが,邮リ►特価¥リ測 

GP . IB ボ -F . (V 59,8叫)►特鮮43,500 

MIDI ボイ .(¥ 巧,8咖►巧证¥19,500 

スキャナ用バラレルボ-が巧,8邮)►特化¥ 22,000 

が!がプげホトト‘••け79,80 0) ►挽 i ¥ 59朋〇 
ユこパ-かり/〇ボ - F . •け39,80 0) ►特 ffi ¥ 巧,500 

• CZ 化 BI / BK あ猫/0ボックス……… (¥ 88,0助)►特质¥ 64,000 

• CZ -6 VTI/BK カラ-•イメージ.。ットけ69,80 0) ►特価¥ 51,000 


# CZ -8 NM 24 

fCZ -8 NTI 

• CZ -8 NSI 

• CZ -6 BCI 
tCZ -8 TM 2 

• CZ -64 H 

• CZ 抓 J GY/BK 

• BF -68 PRO 
tCZ -6 MOI 
tCZ -6 BSI 

• CZ -6 BL 2 


マウス . け 6, 即〇)►巧が5,000 

マウストラックボ-ル" (¥ 9,800) ►特值¥ 7,00(1 
ヵラ-イメ-ジ巧が… ( ¥ 188,00 0) ►お価¥135,0的 
FAX ボイ•………( V 巧180 0) ►特任¥則屬 
モデム:じット ……(V 49,80 0) ►特価¥リ>000 
増おハ-ドディスク...け120,00 0) ►特鮮87,000 
脱 B システムチュ-卜 （V 33,10 0) ►お化¥ 24,000 
が filCRH ィが••け19, SOD ) ►特齡化000 

が51ディスク：1：："ノト..け側,〇咖►お®¥御,000 
SCSK •パ-7パ#ィ•い巧, 800) ►特值¥ 22,000 

LAN ボ-ド……•…い 29 M 日!)) ►お ffi ¥217,0 fl 0 


通信贩売じよるご購入方法（わ電話でわ申し込み下さい。） 


現を一•巧私い 


1 [ 


クレジット 


化巧巧込： 


][ 


振么先 


；化 a 化いにておね I と下さい 巧用のわ申し込み用化をわ达リ巧します 

モ巧 W はおさ巧さとなります のて，也 . 巧 #I 目を二 ' 化入 • 巧 Efl のうえ，こ 

現ホ》曲：化巧 . 巧る、巧な # 巧 . 巧おを . 巧历《け、なち下さい 

メディア # をわ • き ; ホえのうえ . 現を直巧にや未成年ホの方は、巧 ! I あの二’ホ仪を 
て当れまでわ送り下さい ま:けてからわ申し込み下さい 


•巧一れ!1巧巧巧が巧支店 
( 普） 1376679 才 一 X - ブレイン 
朗日巧用を應本庙 

(普） 334833 才-ェ-ブレイン 


★クレジットは I ~ 60回仏いで月々5,000円よりご自由じ設をできます 




を価 
¥25,000 



定価 

¥50,000 



定価 

¥ 88,000 


特価 ¥16,800 特価 ¥34,800 特価 ¥59,800 


八ードテ'イスク 


★その他特価品有/ TEL 下さい// 


■ CZ~8PC5(48 ドット熱転写カラ - 漢字プリンタ -) 促価 ¥ 96,800)" 特価 ¥71,500 


I シャ-プ CZ-64H- 
CZ-68H- 
■ 口巧ック LHD-200 
I アイテム HXD-040 
HXD-{)42 


特価 ¥ 86,000 
特価 ¥118,000 
特価 ¥218,000 
特価¥ 88,000 

特価¥ 95,000 


■アイテック •ITX 補)••特価¥ 84,000 

♦ nx6 卵••特価¥ 99,000 
iiTX-80S •特価¥ 87,500 

• ITX-130S 特価 ¥106,000 

女 SCSI ボ-ド . 特価¥ 22,000 


中をパソコン 


ユニット 


PC-980IRA2. ¥248>000ょり 

PC-980IRX2. ¥ 180,000ょり 

PC-980IVX2I. ¥ 175,000ょり 

PC-980IVM2I. ¥140,000ょり 

PC-980IVM2 . ¥125,000ょり 

PC-980IF2. ¥ 48,000ょり 

PC-980IEX2. ¥ 180:000より 

PC-980IUV2I . ¥115,000より 

PC-980ILV2I . ¥143,000ょり 

PC-286V . ¥125,000ょり 

PC-286VE. ¥130,000より 


• その化を数巧り、お問い合せ下さい。 


PC-286 し . 

PC-286 し S.. 
PC-880IFH …. 
PC-880IMA-- 

X68000. 

X68000(HD) .…1 
XI 夕ーポ ZH …. 
FM77AV40EX- 
200 ライン CRT... 
400 ライン CRT... 
80 がプリンタ ••… 
135 巧プリンタ … 


¥110,000より 
¥220,000より 
¥ 48,000より 
¥ 55,000より 
¥140,000より 
¥190,000より 
¥ 58,000より 
¥ 45,000より 
¥ 8,000より 
¥30,000より 
¥ 15,000より 
¥ 35,000より 


• FD- II 550(5 イ ' ィ )……¥ 9 ,C 

■ FD- II 550(5 インチ ）……¥ 8iC 

• FD-U65A(8 ィンチ ）……¥ 2,£ 

• FD-11370(3. 5 ィンチ )….¥ 9 ,C 

• D-5I 化 H(5 インチ 40MB)..¥34»C 

■ D-3I が (3.5 イバ 40MB).¥35 ぶ 

■ 0-3148(3. 5 イバほ C) ¥37,£ 
• かれ 8 インチがライブ ……¥20 ぶ 
• 外付 5 インチがライブ •…… ¥30X 


オーエーブレイン今月の特価品//台数限定お早目にク 


-ド•ディスク（かが 


コン ピユータ•リサーチ（自の巧み） 

• CRC-FD3.5S …特価 ¥25,000 

• CRC-FD3.5W - •特価 ¥38,000 

• CRC-FD5S ……特価 ¥30,000 

• CRC-FD 5W ..…特価 ¥45,000 

• CRC-FD5N ...... 特価 ¥32,000 

グローリア OMB 専用） 

• GD-35MI. 特価 ¥22,000 

• GD-35M2. 巧価 ¥39,000 


■コンピュータ•リサーチ 

• CRC-IHR4(40M) gicVRO nflO 

( を化 ¥ 扣 . 孤の .. 巧が卵 ,000 
•CRC^HR8/E8(80M) 

( ま ® ¥158,000) 

•CRC-MH8B(80M). なな乂 RO HHO 

( を価 ¥158,000) 巧巧辛 mwwu 


特《¥80,000 


■コンピュータ•リサーチ 

• CRC-MH8B(80M). 巧 ®¥ 

• CRC-MH4B(40M). 巧価 ¥ 

■が8子 

• LITTLE-E40(40M). 轉 «¥ 


プリンター 


サウンド•ボード 



■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もごさいます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセットもごだいます。 


〇八已特選〜 X 日日 DOD シリーズセット ★もし/他店より高い場合は T 巨し下さいク 


① X 6 如 00 XVI 

• CZ -634 C-TN 

• CZ -6 I 3 D-TN 

• MD -2 HD 20枚 


1 NEW 1 

• SX-WINDOW 搭載!！ 


③ X 68000 XVI-HD 

♦ CZ -644 C-TN 


定価合計¥ 503,000 

特価 

¥ T 巳し下さい♦グ 


fr • CZ -6 I 3 D-TN 


(3) X 68000 PROII 

♦ CZ -653 C - 巨 K/GY 

♦ CZ - 目 050- 巨 K/GY 

♦ MD -2 HD 20 枚 


» SX-WINDOW 巧が// 




000 定価合計 ¥ 400,000 


特価 

¥ TE し下さし、// 


★ X 6 郎 00 XVI お買上げの方全員にプレゼント①—④の中から選んで下さい// 

① PA - 9500 ③ MD -24 FS 5( モデム》 ③スーバーファミコンな) GJ - S 220 ( コードレスホン） 

を(蘿ノ4言羣を〇手巧）定価¥49,卵0 _(ゲームソフト3本付）定価¥44,000 _ 


特価 

¥ 



④ X 68000 PRO 
II-HD 

• CZ -663 C - 巨 K/GY 

• CZ -605 D - 己 K/GY 

• MD -2 HD 20枚 


定価合計¥510,000 


特価 


X 68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI インターフェース 
装備 

• 80 M 目ハードディスク 

搭載 

• 3 M 巨大容量メモリ装備 
♦高解像度グラフィック 


• SX-WINDOW 巧が// 


み 


(5) X 68000 

SUPER-HD 


XBBOOO 特選〇八已セット*本体のみ単品 OK // 


r 台数限定 I 

• CZ -623 C-TN (チタン） 

• CZ -6 I 3 D-TN (チタン） 

• MD -2 HD 20枚 


定価合計¥633,000 

特価 


nm 

mSmSm 

む 巧识，城；雖啤 


① CZ-604C-TN (新品） + CZ-606D-BK (新同品） 

特価 


13セット限りI … 

③ CZ-602C-BK (新品） + CZ-606D-BK (新同品） 

特価¥218,000 


IIセット限の … _ _ _ 

⑥ CZ-603C-GY (新品） + CZ-606D-GY (新同品） 

特価 ¥238,000 


13セット限り I . _ 

④ CZ-652C-GY (新品） + CZ-606D-GY (新同品） 

特価 ¥199,000 


12セット限りI 



J 志?ぶ〈な/飄馬為袋 


★全商品保証書付。専門のアドバイザーがおを様の二ーズじ親切に巧応します。 
★ネ刀期不庭•抬送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます 0 
★送料は H 固じつき¥し000です。 （ 《一部雕島は除きます。お問合せ下さい。） 


• ごミを文、お問合せは • ••毎日午前10時から午を8時まで 

•下取.貢取は巧話で見巧りしております。貴任を持って下取りさせて頂き; 

•商品のお届けは…入を確認後、即日発を致します。 








































































































































































このキーボードは一昧違ラグ 


おなたの文 X 巨呂000のキーポードを 

> チューンナップしま式 

> ステージ〇…新たに 襲) 入力防止処理のみのステージを追加しました。 
i ^ステージ I •••合計94個のキースイ、ツチをクリック感抜群の物と交換// 


ステージ II •••ステージ I +キーボードの1日1箇所に©入力防止処理を施しまず> 


スイツチのサンプル • 
をりまず。馆料） 


鑽サイ八一 干227横お巿緑区鴨志田町 801-32 

CYBER corp. 

お問いをわせは、お気おじ TEL 045(962)1447 FAX. 045(962)1457 


ごを應 


は構造上 

変更出来ません。 


| XED 巧のキー7個 

• BREAK •巳〇戶丫キー 
Ifi 〜円〇キー 

その他の入力に必要なキーを巧要しまず。 

• X 6 BK PR □シリーズには対応していません。 



ステージ〇…¥21，日日日 
ステージ I …¥19,日日日 
ステージ II …¥29,邮日 


• 当社からの発を代金は全てサービスです。 
•消費税は、含んでがはす。 



ごを文は、住所•氏名•年齢 • TE L • 御支弘方ま 
そして、ステージ□•ステージ I •ステージ II かを選ん 
で、 TEL . FAX •はがさ等でお申し&み下さし、。 

御支払方法1 . 現金書留-郵便為替 

と郵便振替横お 4-3 19日3 
3. 銀行振込協和埼玉銀巧お江支店 
当座 oog 白巨7 

入金確認しだい捆包用の箱をお送りしまずので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さし、。 

当なに着さしだいずぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致しまず。 


SHARP 


コンピューター事業拖張じつき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•ま京•岡山 


■会化概嬰 
設 立■昭和44年 

資本金 ■ 1,500乃円 
お業貫数 -17 お 
平均年齡 — 26 歳 
■事業内を 

パーソナルコンピユータ . AX じよる自化ソフレタッケー 
ジの側お及びオーダーメイド贩売サポート 
資 格■高ネな上30歳位迄の方 

※未経験者飲迎 

給 み■経験•能力等每嘘の上、当れおをじより傻 

遇いたしまホ例25歳 @176,000円 

※別途報奨金制度あり 

待 遇■昇給年1回•巧ち•年2回手当/業務•営業 

•皆勤交通巧を額ま給 
勘巧時閒 ■ 9:00-18:00 

福利呼生■各穗社会保険完備退職を制度が形貯 
蓄制度化内旅け有 


提供ずるのは、 X 閒000の 

才能をひき出ず仕事でず。 


経験の有無を問わず; XB 邮邮大巧さ人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮ずる場を、未経験者には T 寧な指導をお約束しまず） 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピユーターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さし、。 


株式をなラインズ化大巧 

本社〒553大阪市 福島 区な洲3了目1 TEL 06-458-73 口巧当菊田 

〒115東京都化区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 担当給木 


化日休暇 ■ 陶週休2日制(完全週休2 H 制ら検； it 中） 
巧げ 

有給. 特別 • な期 • 年末年始休暇等 
お 募 ■ 屯話連絡の上、履歴曲（写輿貼が） 

を持参义は祁送して下さい。追って詳 
細を連絡いたします。 

※入社日相談に応じます0 
《[む募の秘密厳守いたしまホ 
交 通 ■ 阪神、地ド鉄野田默ド率徒ホ7分 



































A 说 ESS 

好評発売中 

定価¥9,日 □□ 




XI エミュレータは X 郎邮日上で XI シリーズのアプリケーションを実行ず 
るためのソフトエミュレータでず。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレー h しているため、 XI 上での実巧速度と比較して、 
平均3〜日倍程度おそくなりまずが、 X 郎邮〇のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめまず。また、 XI と X 郎日日日の相豆間でファイルを起をずる 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが巧属しまずので、 XI 上で作り上げ 
たソフ h の資産を X 郎邮〇上に移行ずることち簡単にでさまず。 


ェミュレータの機能 

• XI エミュレータは XI にネ目当ずる機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミユレータからみたドライブは Human 郎 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実瑪。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル起送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


• XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP/M などのシステムプ□グラムが必要。 

• XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 邮 C P U を仮想的にソフ h ウェアで実現。 


ファィル乾送ューティリティ 
I ディスク乾送 I 

XI ディスク ー X 關邮〇 Human 郎 1<(5 ‘ 2D ディスクイメージファイル） 

• XI エミュレータでは Human 郎 k 上のディスクイ乂ージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル乾送 I 

XI BASIC : CP / M 4 - ► X 68000 Human 閒 k 

• XI で作ったプログラム良データを X 郎邮日上で使用。 

《巧巧の専用ケーフルを XI と X 即邮〇に接続してファイルを乾をします。 




iss : 巧曲触れ尸*" 


tUt*« も Ilf りい " 
lit*—!** 用 loa 



ェ S ュレータ Q 这 A 


Q . ファイルお送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のでずか？ 

A . 専用のケーブルが付属しまずのでその必要はありません。 

Q . X 旧 ASIC のプログラムを X 即邮〇上の X-BAS にで使えまずか？ 
A . 通常のセーブではコードが違ラので使用でをませんが、アスキーた一 
ブしたファイルであれば X - 巳 AS に上でそのまま口ード巧能でず。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のでずが X 郎邮〇上にファイル乾送でさまずか？ 

A . XlTurbo も X 郎邮日も漢字はシフト J 旧〕ードなのでファイルの 
乾送は可能でず。ただし、漢字 ROM を必要とずるちのはサポー K し 
ていません。 


Q . Turb □用のソフトは動きまずか？ 

A . XI 用のみで Turb 日専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは 動さますか？ 

A . 純粹に BASIC でかかれたものは動さまずが、プロテク h がかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよラな市販のグームは動さません。 

* タイ5ング等八ードウエアに依存ずるよラなソフ h は、原理上実行でさない、ちしくは 
正常に動作しない場合がありまずのでごを意くだ立い。 

* 一部サポ ー h していない機能がありまず。 

1 X 1 ェ S ュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。を文害をお送り致しまず。 


* このな品価なじはミ肖*おはをまれておりません。 

幸 CP/M はデジタルリサ-チ社の商巧です。 ち晒 一 干101東京都千代田区神田神保巧 ri -64 

文中のソフトか:ァはを社の商樣です。 玄巧 W ク ゾ1ク神イ呆町協ネロビル 7 F 

幸が品の仕な、名おは予告なくを更する巧合もございますのでホらかじめご了ホください。巧そ I ク 方 1«"グ>巧 03(3233)0200( 仇 FAX . 03( 3291 )7019 















東を都おを区道を巧 2 T 目23番4号な (03) 3が 6-4 141 
まま都巧田ホ巧巧11目39番16号な (0427)23-1313 
賊掀な子而狮1お号 Ai がごう 7 F 任(〇が6) 26-4141 
まま都立川巿幸町 4-39— 1巧(0425)%-4141 
厚木巿中町 3 — 4 - 30(0462)25-1548 
ち山巿楼町 2-1- 100(0764)32-3133 
を巧巿入江2 - 630(0762)91-1130 
をが巿寺地2 - 3« (0762) 47-2524 
名古屋市中区大須 4 T 目 2-48 巧 (052)262-1 Ml 


スタ-タキットのお求めは J 良 P さ店でどうぞ。 


テクノランド大阪巿;良速 区 日本掩 5 T 目6ま7号巧 (06) 634-1211 藤井寺店 
メディアランド大阪巿浪速区日本瓶 T 目8番26号行 (06) 634-巧11 岸お]田店 
コスモランド大阪巿;良速 区 難ぶ中2下目1を17号な (06) 634-3111 さみや、は絶 
U . S . LAND 大阪巿;良速 区 日木掩4下目9を巧号任の 6) 634-1411 西宮店 
ビジネスランド大阪ホ化区巧田 1-1-3 大巧がお第3 ビル 目20 (06) 348-1881 ろ臣路店 
梅田店大阪市北 区小め 原町1 - 10巧 (06) 362-1141 ま 都寺町店 
高棚店离视ホ离棚町11番16号な (0 口 6)85-1212 京都近鉄店 
くずは店か方巿楠葉花圃町巧番2号な (0720)56-8181 ネ日歌山店 
千里中央店窒中ホ!け里ま町- 3 SENCHUPAL 2 ま御ド行の 6) 834-4141 案良1ばんお 
巧ま惠田店高攪巿大畑町24 -10な (0726)93-7521 郡山インタ-店 
巧屋川店巧屋川巿綠巧4 - 200(0720) 34- 1166 熊本店 


藤井寺巿岡2下目1を33号狂 (0729) 38-2 川 
岸ネ日田巿±生巧2451- 3 な (0724) 37- 1021 
巧戸巿中央区八幡通 3-2- 160の 78) 23卜2川 
兵庫県西宮巿河原町5 - 11な (0798)71-1 171 
あお巧ま延末1 T 目1ホを友生を觸巧ビル 1 FO (0792)22-1221 
ま綱开ま区都がむ時下ル吾ぶ1之恥併！ (075)34 卜357 1 
ま都丙下ま区烏あ通セま下ルまお小な巧 70 巧 (075)341 -5769 
ネロ歌山巿元寺町4了目4を地な (0734)28-1441 
ま良巧=条町478 — 10(0742)27-1111 
大ネ日郡山巿横田的3 - 1狂 (07435)9-2221 
熊本巿手取木巧4 -12巧 (096)359-7800 


の碱搬蔽ぉ手をし、ずる巧サービスを知' 


カタ□クシヨッピンク ( ジ ャンプコ- ド： CATALOG ) 


面倒なカタロク集めもこれで大丈夫/ 

カタログショッピングといってを、専用カタログザち 
るわけで I 弥りません。「あ施品ガ鄉ししがんにんな商 
品があったらいいな」といった欲しい商品、探されてい 
る商品のカタログをお送りずるとし、うものでも更に、 
HOT LINE 特別鮮旋割引にて購入でさるので、もの 
(減し、一度申し込んでみてください。 

(カタ□ブちなだけの場合は、をな手数料とし " C 200円を申し受けさせ 
ていただぎます。） 



乂ールー本で必要な消耗品を 

自宅やオフイスにお届けしまず。 

日常的によく使う消耗品で、し、ちし、ち商品を見比^て 



※詳し<はネッ h 上の各コーナーをごお<ださい。 




買ねなくてもにれ」と決まってし、る商品——たとえばフ 
リンタのインクリボンや用紙、デイスケットなとの OA 
サプライ。ねな)ざ出かけて買いにいくの I 黯5^と觸 
なもの。これらをあなたに代わって手配し、お届けしよ 
ラといラちのでず。申し込み方法ち簡単/必要なちのを 
電子メールで才一^—ずるだけ。綱を^に活用され 
る方にぜひ Z 1 ネ I 拥し、ただきたし、サービスでず。 


0 A サプライ発送サービス(外ンプ〕-ド .’ SUPPLY ) 


厂 その他楽しし、 乂ニコーが まだまだし、っばい/- 

★ J & P ならではのバソコン•家電製品 

の会員割引をある ONLINE SHOPPING 。 

★ J & P だから強い//ノ V ノコン情報をはじめとする 

おじなつ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべ〇 スンライン h —ク （ CHAT 機能ん 
★化域別•テー7別ポードで充実の BBS (電子掲示おん 
★ビジュアルデータをばつちりを受但できる X - MODEM 。 


J 这 P HOT LINE へのご入会はスタータキッ KC 。 

^ おホめは、下記のお店へ。又は現を害留じ 

て、¥3 . 000+¥90(ミ肖資税3%)=¥3 • 090を 

事務局までおちの下さい。 

すぐにスタータキッ S をおをのします。 

ぃ1,,1,へ*-ぃテ556大阪巿お速区曰本橋西 1-6-5 上新電機なす会な 
ム I "パ>11む K は J 良 P hot line 事務局宛 TE し(日日)日32-巧引 



店店店な店店店店店 
を田一川,^山が地須 
巧巧八立本富を寺大 











































SHARP 



16MHz 68000、高密度メモリ拖狼環境、 SX-WINDOWverl.L 
化站性•創造性の具現化：ユーザーインターフュイスの探求。 

祈しい「ェクシゲイ」カミこのコン七プトをどう発娛させた力、 -。 


成熟の X 68、 いまゾ《ワーフークステーンヨンへ L 


本が+キ ーボー ド+マウス • トラック ボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準伽が368,000川（悦が） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準伽が518,000円（税別） 


PR 0 II 本か+キーボード+マウス 

CZ - が:! C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧が化が2献，000111 (税別） 

40 MB HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー》巧带価化395,000111(说別） 


SUPER 本が+キーポード+マウス•トラックボール 
CZ -604 C - TN (チタンブラック》巧'か;価格348,1)()()|11(おみ 1) 

81 MBHD タイプ CZ - 6230 TN ’ (チタンブラック）け;が;価化4撇 ()001 り(化別) 


•も'向ぃ合ねせは... ：夕わ-*灰な巧さが 

巧 子機器# 巧 本部システム機器き 業 部〒5化大化巧阿倍野 区 あ;也町22 番のちな の 6)621 -1221(大代を） 巧す おお# な 本部;巧 ホ映な システム 巧巧 部第2巧品を画部〒162 ま 京が 巧 宿 区 巧を 八が 町8番地 Q の 3)32 随 -116 U 大代 巧） 


T 4910217906605雑誌02179 -6 




